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Videovágó program 


agyfelbontású fotók 


Újabb A4-es, 300 DPI-s, CMYK fotók 
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Final Cut Pro 
dee 
MLLTETELOKT KEGYÉT 
LÖLVATAZTÉKENÉ 


A felsorolt címeken lehetősége van 

kedvezményes megrendelésére is 
Így az elsők között, kedvező áron ismerkedhe 
meg a számítógépes művészetek teljes 
palettáját felölelő Computer Arts magazinnal. 
A mintaszám kedvezményes ára előrendelés 
esetén Ft. 


Mz 


I xXarazd b , 
E 


havi CD-mellékletünk teljes 
programja PC-re a Xara3D. Ez az alig 
fél megás kis célszoftver jó szolgá- 


latot tehet bárkinek, aki 3D-s címszöveget, 
webes animált GIF-et vagy gombot szeretne 
egyszerűen létrehozni. A Xara3D kezelése 
félelmetesen egyszerű, minden 3D-s elő- 


ismeret nélkül készíthetünk élsimított, 
tetszőlegesen megvilágított és beállított 
feliratokat, bármilyen TrueType 
betűtípussal. 

Bővebbet a 63. oldalon olvashat, ha pedig 
elnyerte tetszését a program, 
kedvezményes upgrade lehetőséggel is 
élhet a 4.0 verzió megvásárlására. 
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tesen a Stúdió Hász jövoltából 
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Közvetlen adatmód váltja fel az ASP, JSP és CFML szkripteket dinamikusan generált kimenettel, lehetővé téve az előnézetet anélkül, hogy az anyagot szerverre kéne töltenünk. 














Dreamweaver UltraDev 


A Macromedia új adatbázis-alapú weblapkészítő programja... 


ára Macromedia mindent meg- 
tett, hogy a Dreamweaver nevű 
kiváló webszerkesztőjével lépést 
tartson a kor követelményeivel, 
ugyanakkor vannak - érthető módon - 
határai annak, hogy mit lehet kihozni egy 


Ahogy tetszik 


A Dreamweaver UltraDevben szinte minden 
átállítható JavaScript vagy XML használatá- 
val. Menük, utasítások, elemek, HTML 
renderelés és sok egyéb kedvünk szerint 
alakítható. A program szintúgy lehetővé 
teszi kedvenc kép- és szövegszerkesztőnk 
használatát a tartalommal való munkához. 
Az alapvető kiegészítések mind JavaScript. 





API-ban vagy HMTL-ben (a fejlettebbek 
Javában vagy C-ben) készülnek; az API-val 
pedig azis jár, hogy harmadik fél is 
bővítheti a programot, és hozzáférhetővé 
teheti a kiegészítéseket a Macromedia 
Exchange Website-on keresztül. 





programból. A legutóbbi, az egész iparra 
kiterjedő hatású irányzat a statikus HTML 
oldalakat váltotta le dinamikusra, így az 
adatbázis-alapú internetes felhasználások a 
középpontba kerültek. 

Részint olyan szkriptkészítő nyelvek 
fejlesztésének köszönhetően, mint az ASP, a 
JSP és a CFML - amelyek jelenősen meg- 
könnyítik a weboldalak szerveroldali logika 
szerinti felépítését a Macromedia már 
korábban is jelen volt a piacnak ezen a szele- 
tén a Drumbeat 2000 nevű felhasználói 
programjával. Most viszont elhatározta, 
hogy saját szavaival élve: ,kombináljuk a 
legjavát" a Drumbeat 2000-nek (ezt kivonják 
a forgalomból) és a Dreamweavernek. 


És egyé lészen a kettő 


Röviden összefoglalva: az UltraDev 
kombinálja a jól ismert és elsősorban 
designra koncentráló Dreamweaveres 
eszközkészletet egy sor hatékony 
funkcióval, amelyek lehetővé teszik dina- 
mikus adatbázis-elemek hozzáadását. Teszi 
mindezt a bevált módszerrel: a kész weblap 
nézete és a kód között kedvünkre váltha- 
tunk. Egyrészt, a The Roundtrip HTML, a 
Roundtrip XML és a Roundtrip Server 





Markup funkciók a Dreamweaver 3-asban 
elősegítik a forráskód egységességének 
megőrzését; másrészt a Live Data Preview 
lehetővé teszi lekérdezések kiépítését, 
alkalmazások létrehozását, és dinamikus 
tartalom megjelenítését anélkül, hogy azt 
szerverre kéne töltenünk, hogy az össz- 
hatást vagy a működést ellenőrizzük. A 
Macromedia szerint ez utóbbi funkció egy- 
maga felére csökkentheti a fejlesztéshez 
szükséges időt, hiszen lehetőséget ad 
különböző hatások szimulációjára a 
fejlesztési fázisban. 

A cél, mint mindig, mostis a használ- 
hatóság. Az UltraDev azt a kanyargós utat 
ígéri kiegyenesíteni, amit végig kell járniuk a 
tervezőknek, amíg eljutnak oda, hogy saját 
felhasználásokat készíthetnek, Könnyedén 
összeköthetünk már meglévő statikus 
oldalakat bármilyen adatbázissal, és 
átvihetünk a Data Bindings Inspectorban 
kijelölt oszlopokat az oldalra vagy HTML 
tagre, továbbá bármilyen szöveg vagy elem 
tulajdonságot kód írása nélkül a dinamikus 
tartalomhoz köthetünk. Számos adatbázis 
különböző csatlakozásokon történő össze- 
kötése csak beállítások kérdése, a Server 
Behaviour Inspector pedig lehetőséget nyújt 
arra, hogy szerveres interaktivitást adjunk az 


ABP robot 


A Rushes életet lehel a British Petroleum robotjába... 


Rushes legújabb, BP számára készült 

munkájában egy ember formájú robot kel 
" lassan életre, ahogy olaj tölti meg az ereit 
és keni meg az ízületeit. A valóságban a robot 
mozgása nem annyira a kenőanyagnak, sokkal inkább 
a modell mozgatóinak és az ügyes CG trükköknek 
köszönhető. Az eredeti film leforgatása után a 
tervezők 2D-ben tüntették el a mozgatáshoz használt 
zsinegeket és rudakat, mielőtt nekiálltak volna a robot 
nőiesítésének. 


oldalunkhoz, és még a szerveroldali kódot 
sem kell hozzá megírnunk. 


Fejlett adatbázis logika 


Amint azt a Macromedia marketinganyaga 
tréfásan megállapítja , a fejlett adatbázis 
logika gyakran kívül fekszik a HTML fejlesz- 
tők tapasztalatain", ezért a szoftver bizto- " 
sítja mindazokat a funkciókat, amelyek 
szükségesek ahhoz, hogy egy adatbázishoz 
csatlakozzunk, majd SOL lekérdezéseket 
készítsünk. Profibb felhasználók megírhat- 
ják a saját kódjukat SOL szerkesztővel, vagy 
importálhatnak SOL-t az UltraDev-be más 
fejlesztői környezetből is, A program enge- 
délyezi, hogy ASP, JSP vagy CFML szerverek 
számára felhasználásokat készítsünk, ami új 
a csomagban; a szerverviselkedések, 


Külső tekintetében az UltraDev biztosan tovább 
növeli majd a Dreamweaver kezelőfelület csodá- 
lóinak táborát. Az egész teljesen testre szabható. - 








Arobot maszkjára először egy nő arcát másolták a 
jelenet elejére és végére. A pislogást és a szemmoz- 
gást 2D warp inferno" használatával valósították meg, 
aroboterein átáramló olajhoz azonban több különféle 
technikátis használtak. A kéz közeli felvételéhez pél- 
dáula tervezők olajcsöveket építettek és töltöttek 
meg 3D-ben, majd átmásolták úgy, hogy illeszkedje- 
nek a modell kezének ereihez. A térdízületek körül 
áramló olajról készült felvétel valós modellel készült, 
majd később illesztették a 30 modellbe. 


szerverszkript-készítő nyelvek és szerver 
elemek könyvtára pedig attól függően 
konfigurálódik, hogy milyen szervert 
választottunk. 

Egyre fontosabbá válik, hogy azok a 
tervezők, akik nagy weboldalakat készítenek 
együtt tudjanak dolgozni kevésbé járatos 
internetes programozókkal. Hogy sikerül-e a 
Dreamweaver UltraDevnek áthidalnia ezt a 
szakadékot kettejük között, megtudhatjuk a 
hamarosan elkövetkező Computer Arts 
értékelésből. Em 









A Roundtrip Server Markup gyors váltást tesz 
lehetővé a vizuális környezet és a mögötte lévő kód 
között, segítve ezzel a hibakeresést és -javítást. 
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A Star Dudes (Csillagskacok) - a 
nagysikerű tisztelgés a George Lucas 
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megűsznia a Lucasfilm ügyvédek haragját 
EZELLEN ATS ALL VETT 
PET ELETT KATE SAT eget Nt 


LELETET OTA 


Elégedetlen finomító munká 
Mill Film, Ezért a Ridley Scott-féle 
ETL TAE TT TJALEET ETŐ 
oldal) után a cég lecsapott a szerződé. 
amelynek értelmében ők csinálják a 
készülő Tomb Raider film 80 százalékát 
is, Az előzetes munka ja 


a forgatás a nyáron indul Pinewoodban, 


LETETTE 03 
MSZT LETT 3 
mutatták be Cannes-ban. A film a Be Here 
MLLE ET LESZ E E NETT ÉT 
Inteles videó streaming tapasztalattal 
párosítva lehetővé teszi, hogy a kamera: 


állást mi magunk , irányítsuk", A történet 


KOTELET EE TEO A E 


lehetőségeit olyan vizuális utalások 
alkalmazásával, amelyek csak bizonyos 
szögből láthatók. 
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egy pillantást a produkcióra. 


Nem hivatalos hírek szerint az Adobe 
már javában dolgozik a Photoshop 
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Maya Mac-re 


2001-ben jelenik meg az AliaslWavefront csúcs 
3D-s alkalmazása, a Maya Complete Mac OS X-re... 


iszonylag csöndesen zajlott az 
Apple World Wide Developer 
konferenciája, a rendezvény, 
amelyen a világ minden tájáról 
érkezett Apple fejlesztők találkoznak. Steve 
Jobs nyitóbeszédében bemutatta a Mac OSX 
Developers Preview 4-et (DP4), amit a szoká- 
sos elfogult taps és ujjongás kísért (lásd lent a 
keretben); ám a grafikusok számára a fő újság 
mégis az volt, hogy az AliaslWavefront elkez- 
dett dolgozni a Maya Complete Mac OS X-es 
változatán. , Egy álmunk válik valóra" — tette 
hozzá Jobs. - , A Maya for Mac OS X lesz az 
elsőszámú 3D-s alkalmazás Mac-re." 


Megelőlegezett bizalom 


A múlt hónapban a Discreet Logic által beha- 
rangozott combustion"is megmutatta, nagy a 
bizalom az Apple G4-esében és az OS X-ben is. 
AG4-esek kezdenek megjelenni az ipar csúcsát 





jelentő területeken, mint például az utómunká- 
latok esetén, amelyekhez korábban IRIX és NT 
erőműveket" használtak; hasonló csúcsminő- 
ségű programok kiadása tovább gyorsíthatja a 
G4-esek elterjedését. 

A G4-essel az Apple nagyteljesítményű 
grafikus platformot dobott piacra, ami kiválóan 
együttműködik világelső Maya 3D-s techno- 
lógiánkkal" - mondta Richard Kerris, a Maya 
Technology igazgatója az AliaslWavefront-nál. 
Az OS X környezet támogatja a Mayát. A G4-es 
platform pedig biztosítja számára a 
sebességet." 

Az Apple most igyekszik a legtöbbet kihozni 
elszalasztott lehetőségeiből. A Softimage 
alapítója, Daniel Langlois egy mulatságos 
történetet mesélt arról, hogy hogyan ismer- 
tette a Softimagel3D koncepcióját a cégnél a 
kilencvenes évek elején, csak azért, hogy az 
végülkijelentse, mégsem érdekelt. A Mac 
kompatibilitás egyébként már hosszú ideje 


, A Maya for Mac OS X lesz 
az elsőszámú 3D-s 
alkalmazás Macre..." -sieeiss 





Gondosan ügyelve arra, hogy semmit ne áruljon el a kezelőfelületről, megjelentették az első képet, amit 
Mayával készítettek Mac OS X béta alatt, íme. 





ae) 


AVAILABLE EARLY 2001 


"GRAPHITE 
WRAPFER 


Ismerve a G4-es sikerét professzionális grafikusi 
körökben, a Mac-es Maya logikus piaci lépésnek 
tűnik. 


vezeti a felhasználói kívánságlistát a torontói 
Alias központban, így a program a cég és 
anyavállalata, az SGI számára a csúnyán 
megbukott NT-s stratégia után fontos lépés 
hírnevük helyrehozatalában. 


Kompatibilitás 


Nem ezaz első alkalom, hogy Maya átiratot 
készítenek egy platformra; a program fut a 
Ouantel-féle professzionális Editbox effekt 
gépen (létezik még egy Linuxos verzió is 
nfolyamatos javítás" alatt). Az Alias ígérete 
szerint a program funkciói az OS X verzióban 
megegyeznek majd a jelenlegi NT-s és IRIX-es 
Maya Complete 3-mal, a kifejezetten OS-speci- 
fikus jellemzők kivételével. 

A Mac-es Maya együtt fog működni más 
Mac-es alkalmazásokkalis, így használhatjuk 
bármelyik Mac alapú kompozíciós megol- 
dással együtt. Kerris szerint még semmi sem 
biztos a komolyabb technológiai megegye- 
zéseketilletően. Már fut a legelső Maya 
technológiát használó program Mac-es átirata, 
a Maya Paint Effects képernyővédő, ami 
ezidőtájt már letölthető. 





Jó és rossz híreket is közölt a WWDC. 
Először is, publikus béta csak a nyárra 
várható, a végleges verzió pedig 
semmiképpen sem jelenik meg 2001 
januárja előtt. A DP4 legfrissebb verziója, 
amit Jobs is bemutatott, már rendelkezett 












beépített platinum-sized vezérléssel; a 
Finder része is sokkal Mac-szerűbb volt, 
mint a DP3-é; javítottak a Dockján; 
valamint teljesen új OuickTime lejátszót 
kapott. A nyári kiadásban lesz beültetett 
Java 2 a teljesítménynövelő HotSpot 
Virtual Machine-nal együtt. 











Íme: a Mayával készült szintetikus Trina és a melltartója. Ez utóbbit a létező termék 


nagyfelbontású fotója alapján modellezték 


Éljen a melltartó! 


A Glassworks bemutatja a Triumph Software 
számára készített, felemelő reklámját... 


feladat olyan digitális 
személyiség megalkotása 





j tikus, de azért még eléggé 
feltűnően digitális ahhoz, hogy azt 
mondhassuk: , Hát nem csodálatos a 
számítástechnika!" Az eredmény: az 
Audiomotion Banbury stúdióiban 
megszületett a Glassworks Trinája. 


Előszöris, 17 kamerából álló Vicon- 


gyűrű segítségével felvettek egy profi 
táncosnőt 6 különböző szögből; a 
felvételeket később a finomításokhoz 





Atáncrészlet 40 felvételéből végül 
mindössze kettőt használt fel a Glassworks. 


volt, aki érdekes és realisz- 


fogják felhasználni, olyan aprólékos 
részletek kidolgozásánál, mint például 
az arckifejezések és a kézmozdulatok. 
Ez alatt Nick Savvy, a vezető animátor 
felépített egy életnagyságú modellt 
(aminek majd a melltartó pontos mását 
kell viselnie). Az utómunkálatokat 
követően a motion capture adatokat 
először egy egyszerű Mayás , gumi- 
ember" modellhez rendelték hozzá, 
hogy elkezdhessenek a fényeken és a 
kameramozgáson dolgozni. Csak 
ezután jöhetett Trina, akinek a csont- 
szerkezetét és izomzatát a fények és az 
árnyékok játéka jeleníti meg, nem 
pedig előre megrajzolt textúra. 

Legvégül, a haj, az arc és a kezek 
összehangolt animái 
elkészíteni. Savvy a hús-vér táncos 
videója alapján kidolgozott 15 egymás- 
ba alakítható kulcs arckifejezést; a haj 
modelljét pedig 25 részletben készítet- 
ték el (mindet külön-külön animálták). 
A Glassworks ezután a legmodernebb 
technológiákat alkalmazva elkészítette 
avégleges filmet. Ea 






Bővebb információ a (w) www.giassworks.co.uk 
És alw] wwwaudiomotion. com címeken. 








A / 7 


INDULOK ETI [UETALOIIK 


GYendiN, CDeAUDID, ÉDSVIDÉD, CI EATAA 


nunnuet 
ÉJ E 401 Hb: 





Új gyártás akár 36 óránbelül! 
Utángyártás akár It óránbelüll 


MIG 8z GrG 








eget Bart dr055 U hl 





CD NEVJEGY ÉS ÍRHATÓ CD SPECIALISTA 


CD NÉVJEGYKÁRTYA GYÁRTÁS 25MIB 


/4 színű szita nyomattal, hajlékony műanyagtokban/ 












































608.- Tt 
502.- 8 
390.- 
337. 
3 291.- 
ÍRHATÓ CD NÉVJEGYKÁRTYA 20NWIB 
Nyomat nélküli 414- 380.- 370.- 
(Fehér alappal 429.- ! 394.-] 384. 
(2 színű szita nyomattal 421.- ! 402.- ) 392. 
4 színű szita nyomattal 455.- 419. 409.- 


























indbe 9TTDIZGYBDI A ZETTELÜLETNYYONÁSSAL 
























[do0CAoT  415- 77 ] 
368. 
] 328. 
Ec€ WE 
vÚ EBE2 (PIRE 933 K r T e 
1062 Budapest, Andrássy UBS űj 





Tel: 3014999 Fax: 3014. 





ATI Radeon 


A nyár végére az Ati nagyágyúja is belép a TAL 
videokártyák nemes versenyébe... 


iMac Graphire 


MNSZ át 





ben rendezett Ati Információs 

napon hozzánk is ellátogatott a cég 

következő generációs videokártyá- 
jának, a Radeonnak egy már létező beta 
példánya. Forró lesz ez a nyára T8.L. (azaz 
transformalighting képességekkel rendelkező) 
videokártyák piacán, az első nVidia GeForce 2 
GTS chipekkel ellátott kártyák néhány héten 
belülkaphatóak lesznek - miért lenne érdemes 
tovább várakozni a Radeonra? 

Az Ati kártyáknak mindig sajátossága volt, 
hogya játékfanatikusok mellett stabil, 
megbízható teljesítményükkel, jó minőségű 2D 
képükkel alkalmas választást jelentettek a 
professzionális, kreatív felhasználóknak is. 
Jelen esetben sincs ez másképp, ím egy kis 
ízelítő a Radeon képességeiből. 

Ajátékok és 3D alkalmazások számára 
legfontosabb pont természetesen a 3D 
számítási teljesítmény. A kártya az Ati új, 
Chraisma Engine technológiáját használja, 
amely a cég saját T8.L megoldása, számos 
egyedi képességgel. A számítási teljesítmény 
30M háromszög/másodperc, de a megnyerő 
sebességnél talán még érdekesebb néhány új 


i úniusban, az Axico Kft. szervezésé- 


Kulcskocka interpoláció 
Kiindulási seememmmemijjte Végállapot 


alak pe 
Arara 


B B B 


Végállapot —sszáfezezsuszezn Kiindulási 


alak 





Igazi kulcskocka animáció: a köztes fázisokat valós időben számolja az engine 


BURN-Proof CD-RW 


Nincs több puffer-alulcsordulás... 


AMirai az első angliai cég, amely a 
Sanyo új puffer-alulcsordulás- 
védett technológiáját használja fel 
CD-RW meghajtójában. Két új chip 
mikrokódja gondoskodik róla, hogy 





arendszer észlelje az adatfolyam 
megszakadását, és felfüggeszthes- 
se azírást, míg az adatfolyam helyre 
nem áll, majd ugyanerről a pontról 
folytathassa a műveletet. (ca) 







Nagy felbontás: 
J/ Kisfelbontás: ku 9000 poligon. 


kb.900poligon 4 G 





é 





A poligonszám emelkedésével lényegesen részlet- 
gazdagabb látvány születhet a valós időben 
renderelt grafikák esetén is 


funkció. A cég az engine fejlesztése alatt 
folyamatos kapcsolatban volt több játékfej- 
lesztő cég munkatársaival, hogy a valós 
igényekre nyújthassanak megoldást. Aki maga 
is játékfejlesztéssel foglalkozik, minden 
bizonnyalértékelni fogja például a kulcskocka- 
animációs lehetőségeket—a fejlett karakter- 
animációt lehetővé tévő megoldás valóban úgy 
működik, mint a már megszokott kulcskocka 
animáció, azaz a köztes fázisok megadásával 
nem kell foglalkoznunk, azok számítását az 
engine végzi el. Kiváló minőségű, hibamentes 
és folyamatos alakváltozások (pl. izomössze- 
húzódásnál) hozhatóak létre a 4-matrix 
skinning segítségével. Minden új kártyánál 
fontos a memória kérdése: a Radeon SDR és 
DDRRAM fogadására alkalmas, 16-128 MB-ig. 

A kártya rendelkezik mindazon multimédia 
képességekkelis, amelyeket az ATI-tól már 
megszokhattunk, sőt, új szolgáltatásokkal 
bővült a skála. Az integrált MPEG-2 dekódolás 
mellett a RADEON teljes DTV/HTDV dekóder 
funkcióval bír, ezzel sokkal olcsóbb megoldást 
kínálva, mint a hasonló képességű televíziók 
megvásárlása. 

A kártya teljes Wing8/Millenium és 
Windows 2000 támogatást biztosít majd, 
továbbá elérhető lesz Macintosh platformon is, 
bárerről egyelőre meglehetősen kevés 
információ állt rendelkezésünkre. Ea 


Idei d EGY) 


DN) AXICOKTt, u 
It): 342-3255, www.axico.hu 


tette a világ általuk leg 


MLETTea 





)  ACRO-BP2-M ára 276 font. 
További információk: 


(ve) www.mirai-technologies com 





OuarkxXPress 5.0 


Újra felfedezve... 


ár csak az évvége felé adják ki az 
j XPress 5.o-át, kezdenek körvona- 

8 lazódni a pontos részletek. Közülük 
) is a legfontosabb, hogy agresszív 
politikával igyekeznek javítani a program piaci 
helyzetét, így nem csupán egyszerű kiadvány- 
szerkesztőt kapunk majd a pénzünkért. 

as Ez már az XPress 5-ös verziója" - mondja a 
Ouark európai marketing igazgatója, Gavin 
Drake. ,Ám mi igazából médiafüggetlen 
kiadóeszköznek hívjuk, ebben az értelemben 
tehát valójában 1.o-ás kiadás." 

Ez számos még meg nem határozott formá- 
tum támogatását jelenti, úgy mint Web, PDF és 
eBook; az egész mögött azzal az elképzeléssel, 
hogy ha egyszer elkészítettünk egy dokumen- 
tumot, anélkül sokszorosíthassuk, hogy ez 
külön kiadásokat jelentene, más eszköz hasz- 
nálatát tenné szükségessé vagy a végered- 
mény miatt kéne aggódnunk. Ennek érdeké- 
ben az XPress 5.o teljes HTML támogatással 
készül, bár a cég minden úton igyekszik tuda- 
tosítani, hogy nem a webszerkesztőknek akar- 
nak konkurenciát állítani. Hogy kivételesen 
tiszta kódot produkáljon, ahamarosan meg- 
jelenő avenue.guarkkal - egy XML importáló és 
exportáló eszköz - együtt kerül a polcokra. 

sA program tartalmaz majd táblázatokat is" 
- teszi hozzá Drake. , Van egy kívánságlista a 


Angry Kid 


Az Aardman legújabb alkotása — csak a Weben... 


aA felvétel élő színésszel készül, aki számos masz- 
kot ölt magára, amelyeket az ajakmozgás érde- 
kében átalakítunk. A rendező a színész karját 
kockáról kockára mozgatja a hatás érdekében." 








Animo Inkworks 


weboldalunkon, és ez az a funkció, amit a 
legtöbben hiányoltak az XPressből. Egyszerű 
fekete-fehér táblázatokat könnyű lett volna 
beletennünk a programba, de olyan táblázat- 
támogatást akartunk, ami lehetővé teszi a 
manapság használt kreatív táblázatok készí- 
tését. Ezért kifejlesztettünk külön szöveg-, 
illetve képcellákat. Lehetőségünk van cellákat 
egybeolvasztani, tabulátorral elválasztott 
adatokat fájlból beolvastatni, és így szövegből 
táblázatot készíteni vagy táblázatból szöveget, 
ésígy tovább..." 

Véglegesített funkciók: továbbfejlesztett 
PDF támogatás, a rétegek bevezetése és egy 
sor apróbb újítás. Ami még nem biztos, az a 
kezelőfelület, ezaz oka, hogy nem tudunk fotót 
bemutatni a programról. Pillanatnyilag úgy áll a 
dolog, hogy kettéosztják felületet webes és 
nyomtatási részre, és mindkettő külön eszköz- 
sort, illetve menüket kap. Akárhogyis lesz, a 
program érdekesnek ígérkezik. Az 
XPress 4-gyel kapcsolatban felmerült 
stabilitási problémák kiküszöbölésére, a Ouark 
alapos bétatesztelésnek veti majd alá az új 
szoftvert. EJ 


DN) A OvarkXPress 5.0 ára még nme meghatározott, de a 
korábbi verziókhoz hasonlóan alakul majd a 
"várakozások szerint. További info: (w)www.guark.com 


2 Angry Kid eredetileg televíziós 
projektként indult, dé az Aardman 
webproducere, Paul Deane szava- 

3 ival: , Minél többet foglalkoztunk 
vele, annálinkább felismertük, hogy a eben 
is jól megállná a helyét". Úgy tűnik az Aardman 
számítása bevált: az Angry Kid május 8-án 
debütált az Atomfilms webhelyén, és egy 
héten belül 110000-szer játszották le. A 25 
egyperces epizódból hetente egy mostantól 
OuickTime formátumban is elérhető lesz. 

Eredetileg a Flash szerepelt a tervekben. 

A probléma az, hogy megvan kötve a kezünk" 
—- mondta Deane. - , A hangminőség nem meg- 
felelő, és a szájmozgás borzalmasan néz ki, ha 
tehát javítani akarunk a minőségen, az egy 
perces anyagok több MB méretűek lesznek. A 
Flashitt már nem jöhet számításba, valami 
rugalmasabb eszköz kell." ca 


Az Angry Kid letölthető az Atom Films webhelyéről a 
(w1 wwwatomfilms.com címen. Az Aardman Animations 
cégröltovábbi info: a fw] www.aardman com 
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Ag He of Copies 


LÉT PL ETEEE E EG LELT GÉ 
LOL OLE L ea ELLA 3 
tanítása felé fordították figyelmüket, 
amely a 16. század közepe felé a secretary 
és ahumanist italic írásmódokon 
LELZSAUL OLT TEST NT E tTA TA 
GOYL LL LATL LELNE HE LE AAL AZT Ú 
LAGE ÜL Stee LguÜCI LE 
gyűjteményével, és az A Newe Booke of 
kg ELOLTOTTA M LETT ZAAT ÁLLT 
ámelyet 1574-ben Thomas Vautroullier 
LÜKE ELET DUL É TÓ 
le AMEL LT OG ÉL La 
MELL ENE TEAT AT ET ETL ESB 
IGAZ TETEL ULYET ET AL ET 
ULZGSZO LN LG OTT ROSE LU MU a 
ke ALUL ALU SE TET ab MÜ La 
Bastard Secretary Hand és The Hand of the 
Court of the Co UL ESET LLS LA 
ATA ALLE ETE TOT] 
ELTELT LATE Te TAC ET Ltd 
SSEL TET LELETET ZSTTTTA] 
EZNIL ALÁ YÁTNE E LELT OTT Z GUI 
MEZÉT E LETTEL LT 
karakterek is. Ezek például a 
hosszú s és az ehhez kapcsolódó 
ligatúrák (SI, sh, st, 55), a rúnák 
(yogh, wynne, thorn, rövid thorn és 
mások), további ligatúrák (ffi, ffi, 
LOLAT TSZ ELEG G ETI 
Az egyes fontok átlagosan 400 


karaktert tartalmaznak 


EEGL EL TM TATTA 
Macintosh TrueType, 
[edjeld uti 
hl 313 
MIGINETUET E) 
acsomagis jól 
atált, bőrt 
utánzó, 
idéző külsővel dicsekedhet. 
[TSA TA NAE E u LAST 


ALOL LA 








swift3D 


3D vektorgrafika a 
Flash-hez... 


2 Electric Rain megkezdte a 

rendelések felvételét swift3D 

9 szoftveréhez. A program, amely 
j ri már a San Franciscoban megren- 

dezett FlashForward 2000 kiállításon is nagy 





feltűnést keltett, háromdimenziós képek létre- 


hozását és a Macromedia Flash formátumába 
(SWF) való exportálását teszi lehetővé. Az 
adatok számos grafikai programból importál- 
hatók, például a 305 MAX-ból vagy az Adobe 
Illustratorból, illetve bármely olyan program- 
ból, amely képes EPS fájlokat exportálni. 
Agyártó hangsúlyozta, hogy terméke nem 


Ezt a gömböt 30S MAX-ban modellezték, swift-ben animálták és SWF fájlként mentették. Öt képkocka, 33 kB 


csupán fájl- és modellkonvertáló, hanem 
önálló 3D alkalmazáskéntis megállja a helyét, 
alkalmas 3D modellek létrehozására, 
szerkesztésére és animálására fontokból és 
egyszerű testekből. A szoftverrel a 30 képek 
torzíthatók, forgathatók, színezhetők és 
animálhatók. Az egyszerűen beállítható 
animációk és a kulcskockás animáció lehetővé 
teszik az új és importált képek könnyű mozga- 
tását. Ezeket a képeket a program vektoros 
formátumúvá konvertálja, és SWF fájlokként 
exportálja. 

A program csúcspontja azonban kétség- 
kívül a RAVID árnyékolástechnika, amely 
sokkal valósághűbb árnyékolást tesz lehetővé 
vektorobjektumok esetében, mint a szokásos 
vonalas, egyszerű kitöltés, Ez használható 
rácsmódban (Mesh), ahol poligononként egy 
színátmenet jön létre, vagy a kisebb sávszé- 
lességet igénylő terület módban (Area), amely 
automatikusan kiszámolja a jelenet összes 
területét, területenként egy színátmenetet hoz 
létre, és az eredmény így is lenyűgöző. 





(9 Aswift3D Windows-verziója 139 doltárért rendethető 
EZ]  megazlectric Raintől, A Mac-es verzió hamarosan 
várható, Részletek: (w ww.swiftzd.com 





Exchange for Dreamweaver 


Indul a Macromedia-közösség... 


: nemrégiben elindított 
T Macromedia Membership 

úl Centre részeként bemu- 
tatkozó Macromedia Exchange for 
Dreamweaver webhelyen jelenleg 
több mint 100 letölthető, fejlesztők 
és más cégek által készített kiegé- 
szítés található a Dreamweaver. 
weblapkészítő szoftverhez. Mivel a 
Dreamweaver 3 minden példányá- 
hozjár az Extending Dreamweaver 
elektronikus verziója, amely a prog- 
ramtestreszabásához és az új kie- 


gészítések készítéséhez szükséges 
tudnivalók teljes dokumentációját 
tartalmazza, a letölthető kiegészi- 
tők száma várhatóan gyorsan fog 
növekedni. Az Extensions Manager 
forDreamweaver 3 (ezis letölthető, 
bára korábbi verziókat és kiegészi- 
téseiket sajnos nem támogatja) 
alattműködő kiegészítések számos 
funkciót nyújtanak: az oldalak újra- 
formázásának lehetőségétől kezd- 
ve azelektronikus kereskedelemig 
sok minden megtalálható köztük. A 


minőséget a Macromedia Approved 
címke biztosítja, ezta Macromedia 
általtesztelt kiegészítők kaphatják 
meg. Ez tanúsítja, hogy megfelelően 
telepíthetők, és a Dreamweaver 
felhasználók a jólismert felületen 
dolgozhatnak. A weben a fejlesztők 
e-mailen keresztüli értesítést kér- 
hetneka frissítésekről, és osztályoz- 
hatják a felhasznált szoftvert. (ca) 





A Macromedia Exchange for 
Dreamweavera megtalálható a 
w] ww.macromedia.com címen. 








Video Dome 


TELET . A Dome játékzóna a legújabb technológiára épül... 


Nagysze. 
íg a Milleneum Dome az újságok 
Í címlapján szerepel, és nagy 
új publicitásnak örvend, a kevésbé 
ismert Play Zone a világ legjobb 


médiaművészei által létrehozott munkáknak 
ad otthont. Toshio Iwai, a Nearlife Inc (a 
hiperaktív MIT képviseletében) és az Ars 
Electronica is hozzájárultak a Zone kiala- 
kításához, melynek a Land Design Studio 
adta meg végső formáját. 

A látogatókat 18 fő látnivaló várja, melyek 
hátterében legtöbbször a valósidejű 
videofeldolgozás és a képkívetítés áll. A 
gépek között ugyanúgy megtalálhatók az 
egyszerű PC-konfigurációk, mint az SGI 
Octane gépek. A látnivalókat jól jellemzi 
például az A-maze-ing című, melynek 
szoftvere érzékeli, hol állnak a nézők egy 3D 
labirintus kivetítőjéhez viszonyítva, és a 
képet ennek megfelelően dönti meg: a játék 
célja, hogy a labda ne guruljon ki a lyukakon. 
Alegfejlettebb talán a Kids Room2, ahol 
hatalmas képernyőre vetítik a történetet, 
amelyet négy gyerek rejtett kamerával 
felvett mozdulatai irányítanak. 

Vannak zenei programok is, de a kiállított 
darabok többsége a valósidejű videón 
alapul. A Dome egész évben látogatható 
lesz, de a Land Design már tervezi a bemu- 
tatott technológia továbbfejlesztését. Ea 





LL LELAT eri 


c eETeT: 


magazin oldalait 
KANATA TAC ol ui 


Fantasztikus színek, stílusos design 
és kiváló mechanikai animációk a 
MELEGÉT 


JEE 


www.balthaser.com 


LAYLA 





HONT ESTE TS TELEL ÜLÉ 
AKids Room 2 a MIT által kifejlesztett technológián 
alapul. Az érzékelés olyan fejlett, hogy felismeri a 
történethez szükséges mozdulatokat. Az itt látható 
ágyon ülő gyerekek például eveznek a folyón. 


A betűk 30 perspektívában hullanak a 


tartalom, leti 


az Artemis honlapjár 


www.bbcmultimedia.com 


Elsőrangú tervezé 





Azúj médiaművészet gyöngyszemei az Ars Electronica 
webhelyén, a [w]wwnw.aec-at címen tekinthetők meg, de. 
érdemes ellátogatni a Nearlfe honlapjára is; 

1] www.nearlife com. A Land Design Studios webhelye: 
(w] www.landdesignstudio c0uk 





ALinz székhelyű Ars Electronica ArchitecTours 
programjában végigbiciklizhetjük a Dome 
épületének AutoCAD rajzok és fotók alapján 
készített 30 modelljét. 





NEZETT 


Ingyenes iMovie 
Az Apple videószerkesztője ingyen letölthető... 


kezdőlap, amely a vilái 


u iután 1999. októberi AziMovie, amely kifejezetten az 


§ piacradobásaótaaz amatőr videósok piacát célozza 


NIKE 
ts4.t 4 vől 
töretlen sikernek örvend (, Hét 


HE iMovie szoftver meg, lehetővé teszi digitális video- 
kamerák felvételeinek közvetlen 

hónap alatt aziMovie a világ leg- importálását a számítógépre, klipek 
népszerűbb videószerkesztőjévé átrendezését, és alapvető effektek 
vált" - állítja a mindig visszafogot- hozzáadását (például áttűnés és 


tan nyilatkozó Steve Jobs ís), az feliratok), jelentősen javítva a házi 


A ELEMET GT TZÁKVAT t 
gy ALLAN 1/ 
ámos jól me: 


Apple úgy döntött, hogy tovább videókban elérhető minőséget. A 


javítja aprogram piaci pozícióját,és kész anyagotvisszajátszhatjuk a 


www.markzware.com/drupa 


MEZTEA 





a PowerBook, valamint a G4 fel- 
használói számára ingyenesen 
letölthetővé teszi azt. Ezidáig úgy 
tűnik, hogy azötlet nem okozott 
csalódást: a 19,2 MB-os fájl csak az 


első héten 150 000 letöltést ért meg. 


kamkorderen, OuickTime fájlként 
elmenthetjük vagy az Apple íTools 
eszközeivel hálózaton keresztül 


továbbíthatjuk, illetve felis tölthet- 


jüka webre. (Ea) 





Az Apple állítása szerint az iMovie a valaha készült legegyszerűb- 
ben használható videoszerkesztő szoftver. 


Bára weben hangsúlyozzák, hogy az ingyenes szoftver csak. 
Észak-Amerikában használható, de az Apple magyarországi 
képviseletének köszönhetően a Computer Arts olvasói a CD 
mellékleten megtalálják az ingyenes íMovie:t 























Kezdődjenek a játékok! 


Róma nem egy nap alatt épült fel — még a XXI. század eszközeivel sem... 


idley Scott Gladiátor című filmje 
óriási közönségsikert aratott, és 
nem véletlenül. Igazi új évezred- 
beli film ez, Russell Crowe fősze- 


replésével, és persze a régi Róma, továbbá a 


barbároktól hemzsegő Germánia elképesz- 
tően valósághűre sikeredett számítógépes 
tájaival, melyekhez hasonlót a Ben Hur és a 
Spartacus óta nem volt szerencsénk látni. 
A magasba törő oszlopokkal és tógába 
bújtatott plebejusokkal telizsúfolt törté- 
nelmi tájak megvalósítása a neves londoni 
stúdió, a Mill Film feladata volt: a több mint 
120 jelenet alaposan feladta a leckét a 
londoniaknak. Tovább nehezítette a dolgot, 
hogy sok jelenet 25 másodpercig is látható; 
ez 21 másodperccel több, mint egy szokvá- 
nyos effektfelvétel időtartama. A részletek 
kivételesen aprólékos kimunkálása első- 
rendű szempont volt. A tervezők flamet és 
inferno" effekteket használtak a 2D kép- 
szerkesztéshez, a modellezők pedig a 
Softimage és Renderman programokkal 





(s Ü 99 áz 
Avalóságban Málta; a filmben ez adja az alapot a Mill 
Film által digitálisan létrehozott római fővároshoz. 


dolgoztak. A végső kidolgozás flame" 
használatával történt. , Természetesen 
mindennek még az igazinál is valóságo- 
sabbnak kellett hatnia" - magyarázza John 
Nelson, a vizuális effektusok felügyelője. 


Nyilak és parittyák 
, Fő feladatunk, különösen a film elején 
látható csatajelenetben, az volt, hogy 


A Mill Film Róma és Vespasianus 
Colosseumának reprodukálásával 
mutathatta meg igazi erejét... 


A Gladiátor kezdetén látható óriási csatajelenetben Maximus római hadserege száll szembe a germán hordák barbáraival. A nagyság 
érzékeltetéséhez az 500 statisztát íjászokként, lovasságként és a többi fegyvernemben is felvették, majd digitálisan sokszorozták őket. 
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[4 A e 
A Colosseumból csak egy részt építettek meg,a többit 
a Mayaés a Softimage segítségével adták hozzá. 


növeljük a római hadsereg méretét, majd 
pedig magának Rómának a méreteit. A 
nagyléptékű, széles felvételekre koncent- 
ráltunk. A kezdő csatajelenetben például 
csak két katapultunk volt és két Volkswagen 
méretű Skorpió nyílvetőnk, és mindkettőből 
12 kellett." 

Itt kapott szerepet a számítógép. , Óriási 
tűzerőt és embertömeget adtunk hozzá a 
számítógéppel" - mondja Nelson. , A közeli 
felvételekhez levegőben szálló és pajzsokba 
fúródó nyilakat adtunk, valamint a Skorpió 
lövedékétől hátrahanyatló embereket. A 
panoráma-felvételeknél megsokszoroztuk a 
Skorpiókat, a katapultokat, az embereket, a 
Skorpiók tűzerejét és a közönséges 
nyilakat, továbbá hozzáadtuk a katapultból 
kilőtt lángoló szuroklövedékeket. Az előre- 
nyomuló hadsereget megdupláztuk, ezután 
a csatamező másik oldalát érő lángoló löve- 
dékeket becsúsztattuk a barbár germán 
hadsereg mögé, majd a germán sereget is 
megdupláztuk." 

A felvételek elkészítése némi lelemé- 
nyességet követelt meg a rendezőtől, 
hiszen a grafikusok munkájához elegendő 
alapanyagot kellett biztosítani. 

Itt egy kis trükkhöz folyamodtunk" - 
ismeri el Nelson. - , Először a csatamező bal 
oldalát vettük fel, majd a közepét és a jobb 
oldalát. Ezután a számítógép segítségével 
összeillesztettük a részeket, de mindegyik 
felvételből kiiktattuk a lencse torzítását, 
hogy a végtermék egyetlen hatalmas pano- 
rámakép legyen." 


Hogyan lesz a kevésből sok 


Eddig szépen hangzik, de a katapultok, 
nyilak és lövedékek sokszorosítása még 
semmi: az igazi kihívás a teljes hadsereg 
létrehozása a csupán 500 statisztával. 

aA germániai csatában" - mondja 
Nelson, - , ezt úgy értük el, hogy valós 
embereket sokszoroztunk digitálisan, majd 
mozgattuk őket. A háttérben 500 statiszta 
állt erősítésként. Ezután ugyanez az 500 


statiszta íjász lett. Később a bal oldalon, 
középen és a jobb oldalon masíroztak, és 
egy helyben álltak. Ezután a következő 
hullámban megint ők jöttek. A film elején 
látható csatában tehát valódi embereket 
sokszoroztunk digitálisan. Csak Rómába 
érve hoztuk létre az igazi digitális 
embereket." 


Építészeti kolosszus 


A Mill Film a római jelenetekben tudta meg- 
mutatni igazi erejét, a római épületek léleg- 
zetelállító panoráma-felvételeivel, és termé- 
szetesen Vespasianus Colosseumának 
csodálatos reprodukálásával. 

s Ridley Rómája egy ókori New Yorkra 
emlékeztet magasba törő épületeivel ... 
valóságos építészeti kanyonok ezek" — 
magyarázza Nelson. - , Az előkészületek 
alatt elterveztük, hogyan kell megmutatni 
Rómát, ha valaki először látja; hogyan kell 
megmutatni a Colosseumot kívülről és 
belülről." A díszletet Arthur Max 
gyártásvezető irányítása alatt építették fel a 
Ricasoli erőd, egy máltai, Napóleon- 
korabeli épület körül, amelyet Ridley Scott a 
White Sguall filmezése közben szúrt ki 
magának. , Végül egy szektort építettünk 
meg, kb. 16 méter magasan, C alakban, 
nyitott végekkel" — magyaráz Nelson. - , Ez 
a filmben látható Colosseum három 
szektorának az egyike. A valódi Colosseum 
három szektornyi magas volt, azaz kb. 52 
méter. Az épületet tehát a Maya és a 
Softimage használatával digitálisan kellett 
kiegészítenünk." A híres harci aréna külső, 
távoli felvételei további optikai trükköket 
igényeltek, különösen abban a jelenetben, 
amikor Maximust (Crowe) először hozzák a 
városba, , Fogtuk a máltai kikötőt, és 
digitálisan kiszippantottuk a vizet" — 
mondja Nelson, - , Ezután betettünk a 
helyére egy völgyet a sziget másik részéről, 
ahola gladiátor szekere egy úton halad 
lefelé. Következő lépésként máltai és más 
európai neoklasszicista épületeket tettünk 
be, majd a Colosseum 3D modellje került a 
kép közepére." A Gladiátor effektjei 
leginkább mégis az apró, és nem olyan apró 
képi részletekben tűnnek ki. A film által 
fémjelzett vizuális univerzum a múlt nagy, 
epikus filmes hagyományihoz nyúl vissza — 
a sűrűn hulló rózsaszirmokkal, a császárt 
imádó katonák légióival (mindkettő teljesen 
digitális) és a digitálisan beszerkesztett 
keselyűk hadával (, Valódi keselyűket 
filmeztünk le, és inferno" használatával 
szerkesztettük be őket" - szúrja közbe 
Nelson). Ma azonban az ilyen jeleneteket 
készítik, nem a hagyományos, 
festményeket vagy modelleket felhasználó 
módszerekkel. Az eredmény pedig magáért 
beszél. Ea 


További info a (w www gladlator:thefilm.com vagy a 
[w) www imdb.com címen, a , Gladiator" címszó alatt. 











A MarkzNet 


Teljes és tökéletes fájlok — mindig... 


verzióját. 


AMarkzNet elsősorban nyomdák, 
levilágító stúdiók és kiadók számára lesz 
hasznos, mivel a web- és ftp-szervereket 
előkészítési munkálatokra fogja. A szoft- 
verben szabályozni lehet az elfogadott 
anyagokat, és az egész folyamat az ügyfél 
merevlemezén történik (húzd és vidd 
módszerrel), amíg a program nem találja a 
kritériumoknak megfelelőnek anyagot. A 
folyamat befejeztével a szoftver összesíti a 
munkafájlokat, és a kijelölt FTP-szerverre 
való feltöltésük előtt tömörített fájlban 
tárolja azokat a betűtípusokkal, képekkel és 
egy TrueFile specifikációval együtt. 

AMarkzScout 2 az új POF Maker 
funkcióval gazdagodott, amely automati- 
kusan készít PDF fájlokat a program saját 


Drupa 2000 rendezvényen a 
MarkzWare bejelentette 
vadonatúj MarkzNet elnevezésű 
1 termékét, valamint MarkScout 
munkafolyamat-segítő szoftverének 2-es 





A MarkzScout automatizálja a nyomdai előké- 
szítés rabszolgamunkáját (ellenőrzi, hogy a 
]PEG tömörítés megfelelő-e a nyomtatáshoz, 
CMYK formátumúvá konvertálja a képeket stb.) 


majd később újra összerakni azokat; és a 
MarkzWare Flightcheck programjának 
elérhetősége, automatikus Collect Job 
paranccsal. Ca 


éle esése öngötsdlk AMarkzőcout 2 Windows, NT és Mac upgrade verztőja a. 
fájlformátumából., További újítás a Job B korábbi változat tulajdonosainak ingyenes, Az önálló 
ji li ól "Programára 356.000,- forint. A MarkzíVet (Windows, NT. 
Hlattening, melya teljes munkafolyamatból És Mac) árakról még nemleheti bijeb) 
képes leválasztani egyes komponenseket, alw]www.markzware.com címen. 
EGELÉZÉET ep Sz telke EST SEÍBBT 
A harmadik út denböngészőben és 30 model: 


3D szkennelés alacsony sávszélességen... 


hanoveri Dimension 3D 

a nagyobb felbontású 

Professional Edition 3D 
ScanBook modellel tovább növel- 
te 3D szkennereinek számát, to- 
vábbá kiadta Marlin elnevezésű 
30 eszközgyűjteményét is, Az új 
eszközök lehetővé teszik a képek 
textúrafestéssel és felbontásnö- 


velésselvaló átszerkesztését, a 
fejlettebb funkciók között pedig 
megtalálhatók a szövegbuboré- 
kok, azanimációtervek és a 3D 





művelet-hozzárendelések, 
amelyekhez hangok, hivatkozá- 
sokés más interaktív szolgálta- 
tások rendelhetők. A ScanWare 
szoftver frissített, 1.3-as verziója 
is megjelent, így egy valós objek- 
tumletapogatása, valaminta 
teljesen renderelt képfájl létre- 
hozása 30-45 percébe telik a 
rendszernek. 

Agyártó azt reméli, hogya 
különleges, tömörített SPX fájl- 
formátum, amely majdnem min- 


lezőprogramban használható, a 
rendszer fő vonzerejét jelenti 
majd. A rendszer automatikusan 
kis háromszögeket rendel a sok 
részletet tartalmazó felületekhez, 
és nagyobbakat a kevésbé apró- 
lékos kidolgozást igénylő részek- 
hez, Az eredmény: lenyűgözően 
valósághű modellek, más 3D 


technológiáknál négyszer-hat- 
szor kisebb fájlmérettel, (ca) 





Akacsa SPX modellje csak 327KB, szemben a VRML verzió 1 MB-os méretével. A fényképezőgép 
modelljének mérete csupán 200KB. Az SPX fájlok szinte bármilyen modellezőeszközzel megnyithatók. 
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Web-orientált 
multimédia a 
Director 8-cal 


: 
8 
k) kak 
§4e) 
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A továbbfejlesztett Property Inspectorral és a 
Fireworks integrálásával a Director 8 a nagyhírű 
multimédia programcsomag eddigi legnagyobb 
Internet-tudású verziója. Készítettünk egy kis 
zseb-portfóliót az új lehetőségek bemutatásával... 





inden kétséget kizáróan a 
Director 8 a sorozat legsike- 
rültebb darabja. Miért? Nos, 
bár jobb Internet-kapcsolati 
eszközökkel bír és a Fireworks és a Flash 
integrációja is szorosabb, azonban ez még 
nem magyarázza, hogy miért használunk 
szuperlatívuszokat vele kapcsolatban. A 
kulcsszó a munkamenet. Az új kontextus 
érzékeny Property Inspector és a jelentősen 
továbbfejlesztett Cast ablak segítségével 
minden eddiginél gyorsabban és könnyeb- 
benállíthatunk össze prezentációkat. 
Hogy kipróbáljuk és megérezzük, hogyan 
működik az átdolgozott kezelőfelület, 


készítettünk egy multimédia névjegykártyát. 
Találkozott már ezekkel a jópofa kis 
kártya-formájú CD-kkel? Nos a célunk egy 
ilyesmi - elegáns prezentáció kis helyen. 
A befejezett anyag még rengeteg helyet 
tartalmaz - egy rakás képnek, vagy akár 
egy kis videónak is. A továbbiakban 
kiderül, hogy mikéntis készült, és hogyan 
alakíthatja az általunk létrehozott designt 
a saját igényeinek megfelelően... 


a Demo és oktató állományok 

SS/ EhaviCD mellékletünkön megtalálható a Director 8. 
.30-napos kipróbálható verziója. A szükséges 
"oktató fájlok a DuallTutorialstDírector könyv-. 
tárban találhatók meg. Szakértő: Karl Hodge. 
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1. Rész: A mozi felépítése 


Kezdetnek szemügyre veszünk néhányat a Director 8 vadonatúj funkciói közül és 
megvizsgáljuk, hogyan használhatjuk ezeket a mozink elkészítésében... 


Cast order 


Asszereplők (cast members) 
mozgatása a thumbnail 
nézetben megváltoztatja a 
sorrendjüket is. Váltson lista 
módba, így könnyedén vissza- 
rendezheti a fájljait minden 
különösebb rombolás nélkül. 


A Shockwave 
biztonsága 

Ha helyi gépen teszteli a 
Shockwave mozikat, minden 
fájlnak, beleértve a fő mozi fájlt. 
is, a ,dswmedia" könyvtárban 
kell lennie. Eza Macromedia 
által beépített biztonsági 
intézkedés, amely a hackerek 
hozzáférésétől védi a gépen lévő 
fájlokat. 
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a Ha már dolgozott Directorral, akkor számos 
lényeges változtatás már ennek a kis oktató- 
anyagnak az elején feltűnhet. Ezek szinte minden 
esetben az előző verziók funkcióinak intuitív 
továbbfejlesztései. 





A Colour paletta legördülő menüben (Property 


Inspector, Movie fül) válasszuk a Web 216 
opci 


jót. Noha a kész mozit CD-re szánjuk, de Webhez 


kapcsolódó elemeketis tartalmazni fog. 






























Kezdjünk is hozzá a Director 8 alapértelmezett 

mozijának módosításával. Menjünk a Window 2 
Inspector 2 Property-be és győződjünk meg, hogy 
az új, kontextus-érzékeny Property Inspector nyitva 
van. Kattintsunk a Movie fülre, hogy hozzáférhes- 
sünk a mozi tulajdonságaihoz. 


a Ideje hogy betöltsük az anyagot a mozinkhoz. 
Menjünk a Windows 5 Castba és nyissuk meg 
az alapértelmezett Cast ablakot. Ezt kiválasztva a 
File 3 Importban adjuk meg a melléklet CD-n a 

s Directormedia" könyvtárat. 









A Cast ablak most már képes megmutatni a 
a szereplőket (cast members) akár a standard 


A , List" nézetben rendezhetjük a szereplőket név, 
típus vagy Cast number szerint is, akönnyebb 
kezelhetőség érdekében, anélkül, hogy ez hatást 
gyakorolna a mozinkra. A nézetek közti váltáshoz 
kattintsunk a Cast View ikonra. 


a Thumbnail" , vagy a rendezettebb , List" nézetben. 





ag A megnyitott Property Inspector mellett 
válasszuk ki valamelyik bitmap képet a 
szereplők közül. A Property Inspector most a 
kiválasztott szereplő részletes tulajdonságait jeleníti 
meg. Ez természetesen List nézetben és a Menu 
módban is hasonlóan működik. 


























Állítsuk a mozi szélességét 600, a magasságát 
400 pixelre. Nyilván feltűnik, hogy az előző 
verziókhoz hasonlóan megváltoztathatjuk a 
háttérszínt és beállíthatjuk a forgatókönyv (score) 
csatornák számát is. 





g Betöltéskor megkérdezi, hogyan adjuk hozzá a 
bitmap elemeket. Válasszuk a 32-bitet és 
hagyjuk üresen a Trim White Space boxot, majd 
válasszuk a Same Setting for Remaining Images-t. 


g A tulajdonságok könnyebb megértése és 
módosíthatósága érdekében minden beviteli 
mezőnek saját , ToolTip" leírása van, amely a kurzor 
ráhúzásával jeleníthető meg. Az áthúzott ceruzával 
jelölt mezők nem módosíthatók. 
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2. Rész: Az alapelemek elrendezése 


Megmutatjuk, hogy a Director 8 új rácsaival és vezetővonalaival milyen könnyű a 
médiaelemeket precízen elhelyezni... 


Tweening 


A prezentációnk tweening 
technikát használ a sprite-ok 
átlátszóságának animációjához. 
A tweening lényege, hogy csak 
egyes kulcskockákban adjuk 
megaz adott paraméter - 
átlátszóság: helyzet: vagy 
nagyság- értékét, a köztes 
kockákban ezt a Director 
folyamatosan változtatja, 
animációt eredményezve. 
Ugyanezt a technikát 
alkalmazhatjuk a sprite-ok 
mozgatásához, forgatásához és 
átméretezéséhezis. 


Benyomható 
gombok 


Könnyű aktív gombokat, 


rollovereketlétrehozni mozinkban. 


Csak húzzuk rá az előre definiált 
Rollover Member Change 
viselkedést a Library paletta 
Animation-—interactíve 
szekciójából az animálni kívánt 
szereplőre. Ezután válasszunk új 
szereplőt a megjelenő 
párbeszédablakban. 





a Térjünk vissza a Property Inspectorba és válasszuk 
a Guides and Grids (Segédvonalak és rácsok) 
fület. A Grid (Rács) szekcióban állítsuk a szélességet 
és a magasságot 30x30-ra és jelöljük ki a Visible 
(Látható) és a Snap to Grid (Rácshoz igazítás) 
négyzeteket. 








Húzzuk a színpadra az Internal Cast ablakból a 

s contactimg" , a ,portfolioimg" és a , cvimg" 
bitmap képeket. Válasszuk ki a színpadon , cvimg" 
sprite-ot és tegyük a jobb felső sarokban a 
vezetővonalak metszéspontjába. 







































8 A Guides (Segédvonalak) szekcióban húzzunk 
a Property Inspectorból egy új függőleges 
vezetővonalat (guide) a színpadra (stage). Ugyanígy 
tegyük ki még egy függőleges és egy vízszintes 
vezetővonalat is. 





a Helyezzük el a fennmaradó nyomógomb 
képeket úgy, hogy a képen látható módon 
illeszkedjenek a felső vezetővonalhoz. Válasszuk ki 
az összes képet és Modify 5 Align segítségével 
egyenlítsük ki köztük a távolságot. 
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A következő lépésben húzzuk a , spodlogo" 
jelzésű szereplőt a színpadra és igazítsuk el úgy, 
hogy 10 pixelnyire helyezkedjen el a bal sarokban a 
vezetővonalak metszéspontjától. Használjuk a 
Modify 5 Tweaket a sprite helyreigazításához. 








A ,spodlogo" egy Shockwave Flash mozi, amely 
végtelenítve fut a színpadon. A lejátszás para- 
méterei (méretezés, végtelenített visszajátszás, a 
lejátszás minősége) a Property Inspector Flash szek- 
ciójában módosíthatók. Az alapértelmezett beállítások 
ebben az esetben tökéletesen megfelelőek. 





A rács segítségével igazítsuk el a vezetővonalakat, 
3] hogy pontosan 30 pixelnyire legyenek a színpad 
szélétől, a két függőleges vezető a jobb és a bal szélen, 
a vízszintes a pedig a felső szélen, Jelöljük ki a Snap 
to Guide (Segédvonalhoz igazítás) négyzetet és 
kapcsoljuk ki a Snap to Grid és Visible tulajdonságokat. 
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A Fireworks segítségével könnyedén optimali- 
g zálhatjuk a képeket a Director 8-ban. Válasszuk 
ki a bitmap sprite-ot a színpadon, menjünk a Property 
Inspector-ba és győződjünk meg róla, hogy Menu 
módban vagyunk, majd válasszuk ki a Bitmap fület 
és kattintsunk a Fireworks-ben az Optimise-ra. 













[os :JETTEEE a van 
Végül a kiválasztott Shockwave Flash mozi 
mellett állítsuk az Ink legördülő menüt 
Background Transparentre (Átlátszó háttér) a 
Property Inspector sprite szekciójában. 
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3. Rész: Animáció készítés 
Mivel minden média elem a helyén van, ideje némi dinamizmussal ellátni őket. A Director 8, 
fantasztikus animációs képességeinek köszönhetően, ebben is megkönnyíti a dolgunkat... 


Path könnyen 


AVector Shape párbeszédablak 
Path Drawing eszközzel bővült, 
melynek segítségével könnyebb 
bonyolult formákat alkotni és 
némi sávszélességet megtaka: 
rítni, ahová eddig bítmap képeket 
kellett volna használnunk. 























Markerek 


A markereket nemcsak a forgató: 
könyv (score) ablakban, 
seripteléshez lehet használni. 
Tegyen minden lényeges szek- 
cióba, így megkönnyítheti a 
filmek közti navigálást 
szerkesztés közben, 





Menjünk a Windows 5 Score-ba és nyissuk meg 
a forgatókönyvet (score). Most minden eddig a A Property Inspectorban kattintsunk a sprite 
színpadra húzott szereplő elkülönített forgatókönyv fülre. Írjunk 5-öt a Start Frame mezőbe és 55-öt a Válasszuk ki a ,spodlogo" -t tartalmazó csatornát 
csatornában jelenik meg sprite-ként. Most menjünk az End Frame mezőbe. A Director előző verzióiban és menjünk a Modify 5 Arrange 2 Send to 

az Edit 5 Select Allra, hogy mindent kijelöljünk a nem volt lehetőségünk egyszerre több sprite-ot Backre, Ez megkönnyíti a kiválasztást és a szerkesztést, 
forgatókönyv ablakban. módosítani. mivel a Flash fájl foglalja el a színpad nagy részét. 




























Húzzuk a kört az Internal Cast ablakból a 
színpadra és igazítsuk a bal oldali és a felső 


Menjünk az Insert 2 Media 5 VectorShape-re és 


rajzoljunk egy kb. 150 pixel átmérőjű vastagított  "vezetővonal metszéspontjához. A Property g Menjünk a Score ablakba, ahol most öt 
kört az Ellipse eszközzel. A rajzképernyő tetején Inspectorban állítsuk a kör sprite szélességét és használatban lévő csatornának kell szerepelnie 
látható szövegmezőben nevezzük el a szereplőt magasságát 140 pixelre. A Start Frame-et állítsuk (a kör az ötödik). Helyezzünk a körből még egy 
Circle" -nek. Zárjuk be a Vector Drawing ablakot. ,5" -re, az End Frame-et pedig ,55" -re. példányt a 6. csatorna 10. frame-jére. 








Zeke Válasszuk a Keyframe-et a 6. csatorna 10. 
Méretezzük át 130x130 pixelesre az új kört és ag Győződjünk meg, hogy az új kör sprite- frame-jénél és állítsuk a sprite , Blend" 
helyezzük a színpadon a másik kör közepére. A kiválasztva a forgatókönyvben és állítsuk a áttetszőségét (transparency) 196-ra. Tegyük meg 
Property Inspectorban állítsuk a kör sprite utolsó lejátszót 15. frame-re. Menjünk az Insert Keyframe-re. . ugyanezt a 21. frame-mel is. Válasszuk ki a 6. 
frame-jét (End Frame) 21-re, az Inket pedig Hasonló módon adjuk hozzá Keyframe-kénta 16. és . csatorna összes frame-jét, áthúzással és Alt--kattint- 
Background Transparenttre. a21.frame-etis. va készítsünk két további másolatot róluk. 
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4. Rész: Az interaktivitás elkészítése 
Manapság minden az interaktivitásról szól, szerencsére ez a Director 8 erőssége. Íme, 
hogyan tehetjük hozzá azt a kis interaktív pluszt... 


Csatorna 





megosztás 





Több sprite megosztozhat egy 
csatornán, amíg nincsenek 
egyszerre színpadon. 
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körhöz. A Text eszköz segítségével írjuk be a 
Contact" , , portfolio" és a ,cv" feliratokat 
különálló szöveg sprite-okként. Helyezzük el úgy 
őket a 7. csatornán, hogy mindegyik 11 frame 
hosszú legyen az előbb elkészített animációnak 
(elhalványuló kör) megfelelően. 

















Válasszuk ki a ,contactimg" sprite-ot a 
(Window 3 Inspector 5 Behaviour). Kattinsunk a 
Behaviour legördülő menüre és válasszuk a , New 
Behaviour" -t. Nevezzük , Remote Roll1"-nek. 


Tegyünk három szöveges címkét a színpadon a 





színpadon és nyissuk meg Behaviour Inspectort 











Miután elkészítettük ezt az egyszerű animációt, 

vezérelnünk is kell. Nyissuk meg a 
forgatókönyvet (score). Kattintsunk a , marker" 
csatornára az 5. frame-nél. Kattintsunk a címkére, 
hogy a marker neve , Start" legyen. Több markert is. 
el kell helyeznünk a mozi megfelelő helyein. 








Állítsuk be , mouseEnter" Eventnek és a go to 

Marker" -t actionnek. Markernek válasszuk a 
.CO-in" -t. Kattintsunk ismét az Add Event legördülő 
menüre és válasszuk a , mouseLeave" -et. Rendeljük 
hozzá a , go to Marker" actiont és válasszuk hozzá a 
wCOn-out" markert. 








A dolgok felgyorsítása érdekében nyissuk meg 
a melléklet CD-n található , Halfdone.dir" -t. 

Itt már nemcsak a markerek vannak a helyükön, de 

a , Hold on Current Frame" viselkedések is hozzá 

vannak azokhoz a frame-ekhez rendelve, amelyeknél 

az animációnak szünetelnie kell. 








Indítsuk el a mozit és menjünk az egérrel a 

s Contact" gombra. A gomb elindítja az 
animáció megfelelő részét. Hasonló módon 
rendeljünk viselkedéseket a , portfolio" és cv" 
gombokhoz a port-in/port-out és a cv-in/cv-out 
markerek felhasználásával. 





5. Rész: Kapcsolódás az Internetre 


A Director 8 Web-orientált eszközök bőséges tárával rendelkezik. Íme, hogyan 
linkelhetjük mozinkat a Web-re a lehető legegyszerűbben... 


Készüljünk fel... 


Eltekintve kisebb egyedi 
projektektől, meglehetősen 
valószínűtlen, hogy a CD 
Sokszorosítás feladata ránk 
marad - eztáltalában az erre 
szakosodott cégek végzik. 
Éppen ezért fontos mindent 
alaposan előkészíteni, mielőtt 
összecsomagoljuk és elküldjük 
a művünket, 


haz] 


Nyissuk meg a CD-n a , nearlydone" fájlt. Ez a 


verzió linkeket tartalmaz három , képernyőhöz" 


a megfelelően definiált markerekkel, csupán 
tartalommal kell-megtölteni ezeket. 








Tee zza Vére" 
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Kapcsolódjunk az Internetre, majd menjünk az 

Internal Cast ablakba és válasszuk a File 2 
Importot a főmenüből. Kattinsunk az Internetre. A 
megjelenő párbeszédablakban írjuk be a httpZ/Awww. 
computerarts.co.uk/web/46/dummycv.htmI címet. 





ablakban a Link to External File van kiválasztva, 
"majd kattintsunk az Importra. Amikor szükséges, 
beviteli formátumnak (input format) válasszuk a 
vtext"-et. Húzzuk a színpadra az új szereplőt 
(,,dummycv") a hetes csatorna , cvpage" forgatóköny 
markerénél. Méretezzük át, hogy illeszkedjen a 


színpadra. 
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5. Rész: Kapcsolódás az Intemethez.. folytatás 


Optimalizáljunk 
Mivel a névjegykártya" CD-n 
"mindössze goMB áll rendel- 
kezésünkre, bizonyosodjunk meg 
róla, hogy optimalízáltuk az 
elemek méretét. Sok mindent. 


S. God 
Spodgod Design 


meglehet oldani a Weben 
elhgelyezett fájlok linkelésével, 
de tartsuk szem előtt a 
sávszélességetés a 
hozzáférhetőséget is, 


0000 $$5 555 
0000 555 555 





ag Nem kell feltétlenül a Weben elhelyezni HTML 
fájljainkat, belső (lokális) fájlként is használ- 
hatjuk őket, igaz így a frissítésüket sem tudjuk úgy 
megoldani, mint az on-line megoldás esetében. 
Példaként nézzük meg forgatókönyvben az 56. 
frame-et. A kapcsolatfelvétel rész egy HTML fájl, 
beágyazott " mailto:" linkel. 


moziból a böngészőt is elindíthatjuk. Menjünk 
a forgatókönyvre és állítsuk a lejátszófejet a 66. 
frame-re, Válasszuk ki az első , thumbnail" -t a 
színpadon. 


A , Go to URL" action használatával a Director 





ag Nyissuk meg a könyvtárat és válasszuk a 

Navigationt a legördülő menüből, Húzzuk a 
(60 to URL" viselkedést a weboldal , thumbnail" -re. 
A megjelenő párbeszédablakba kell beírni webcímet. 
Kis oktatóanyagunk céljainak tökéletesen megfelel a 
http://www.computer-arts.hu/ begépelése. 





6. Rész: Munkánk közzététele 


Most, hogy minden elkészült és a helyén van, ideje megjelentetni filmünket a 


névjegykártya CD-n. A Director 8 ezt is pofonegyszerűvé teszi... 


Relatív elérési 
útvonalak 


Győződjünk meg arról, hogy a 
külsőleg linkelt fájlok elérési 
útvonalai (path) abszolút helyett 
relatívan megadottak (hacsak 
nem Web URL-ek), és hogya 
Projectornak fordítandó. 
csomagban pontosan ugyanez a 








könyvtárstruktúra található. 
: — Kattintsunk az Optionsre. A fő kérdés itt annak 
Menjünk a Modify 5 Movies 5 Xtras-ra és a eldöntése, hogy miként nézzen ki a mozink a 
távolítsunk el minden Xtra-t amire nincs képernyőn - és ez nagyrészt ízlés kérdése. A mi 
szükség. Mozinkban nem használunk ilyesmiket (pl. . . esetünkben ellenőriznünk kell, hogy a mozi ne 
hanggal kapcsolatos Xtra-kat). A Projector elkészí- legyen teljes képernyős lejátszásra állítva, mivel a 
téséhez használjuk File 2 Create Projectort. Keressük felhasználóknak lehetőséget kell biztosítani 
meg a mozink fájlját és kattintsunk az Addre. böngésző indítására bizonyos linkekről. 
ETT ARTOTT TTTTTTTTTTTTTTTTT] 
a Ha megtettük a szükséges beállításokat, kattint- Bár a Director mozik átvihetők Mac és Windows 
sunk az OK-ra, majd a Create-re. A Projectort közt, nem használhatjuk ugyanazt a Projectort 
ugyanabba a könyvtárba tegyük, ahol Director mindkét esetben. Ha kettős formátumban akarjuk 
mozijainkat mentjük - így elkerülhetjük a terjeszteni a mozinkat, minden platformra külön kell 
problémákat a kapcsolt anyagokkal. Projectort fordítanunk. 
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Most választhatjuk a Shockwave tömörítés 

alkalmazását, így a mozink kisebb méretű lesz 
- megfontolandó, ha helyszűkében vagyunk. 
Mindazonáltal a mozi lassabban fog elindulni — 
lévén, hogy először ki kell tömöríteni. 





g Ha a Weben mozinkat platform-függetlenül 
akarjuk terjeszteni, használjuk az új , Publish" 
lehetőséget. Bár lehetséges a CD-re szánt mozink 


külön terjeszteni), de összességében nem takarítunk 
meg sok helyet vele. KEI 
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Tanácsok audio 
hangmintákhoz 


Eddig csupán vizuális témákról esett szó a lap 
hasábjain, most először — de remélhetőleg nem utoljára 
- elkalandozunk a hangok, a zene világába is... 


a 2 utóbbi években ugrásszerűen 
f megnőtt az audio hangmintákat 
ú tartalmazó CD-k mennyisége a 

íj piacon. Előnyük elsősorban ala- 


csony árukban rejlik, másrészt pedig abban, 
hogy így használatukhoz nem szükségeltetik 
valamilyen (drága) sampler. Elég egy kicsit 
célirányosan , feltunizott" PC, bele egy átlagos 
hangkártya és máris zeneszerzővé válhat 
akárki. Természetesen a dolognak hátrányai 
is vannak. Mivel eleve felvett mintákkal 
dolgozik, a zeneszerző alkotói mozgástere 
kissé korlátozott. Ettől függetlenül a minták 
manipulációs lehetőségei - köszönhetően a 
szintén nem túl régi keletű, DirectX-en alapuló 
effekteknek - szinte korlátlanok. A kész hang- 
mintákkal való munka mostanság egy telje- 
sen egyedi hangzást alakított ki az európai 
(gondolok itt elsősorban Nagy-Britanniára) és 
a világ könnyűzenéjében, Míg egy-két évvel 
ezelőtt eza , sound" elsősorban az underground, 
kevésbé széles közönséggel rendelkező 
stílusokra volt jellemző, mostanra már nagyon 
sok sláger is erre épít. A hangmintákkal való 
munka kicsit másfajta hozzáállást igényel a 
zenekészítéshez, mint a hagyományos kom- 
ponálás (MIDI és társai). A szerkesztés folya- 
mata inkább hasonlít egy DJ munkájára, ami 
természetesen nem azt jelenti, hogy könnyebb. 
Még mielőtt nekilátna az ember, át kell gondolja, 
hogy pontosan mit is akar kihozni a számból. 


Ennek az alapjai pedig, - bár a szó nem fel- 
tétlenül jó rá — a stílus és egy kis kreativitás. 

A következőkben leírt folyamat nem szentírás 
jellegű, mindazonáltal remélhetőleg segítséget 
nyújthat kezdőknek és talán haladóknak is 
egyaránt. Nos, a feladat egy játékprogram 
háttérzenéjének elkészítése volt. A játék egy 
dinamikus, látványos effektekre épülő 
száguldásszimulátor. A legfőbb szempont 
tehát e hangulat eltalálása és közvetítése 
volt. Azt semmiképpen nem szerettem volna, 
ha a szám valamiféle dance-es, folyamatos 
lüktetésen alapszik. Legyen tehát valami 
nOkosság" az alapritmusban, mégse legyen 
túl elborult, kevéssé emészthető. (Példa az 
efféle zenéket szerző, ismertebb bandákra: 
Chemical Brothers, Orbital, Propellerheads, 
Moby és a magyar Neo.) Az első dolog az alap, 
a drumloop megtalálása volt. Az alábbi szám 
elkészítéséhez használt minták majdnem 
mindegyike megtalálható a CD mellékleten. 
Zömében saját kreációk, a többi az internetről 
letöltött ingyenes és jogtiszta darab (bárki 
számára hozzáférhető). Nagyon sok mintát 
lehet így , tisztán" szerezni a Netről, ami 
remek dolog - főleg akkor, ha szorít a 
határidő és elfogyott minden egyéb anyag. 
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1. Rész: A zeneszám elkészítése 


A zeneszerkesztés első lépését, az audió állományok előkészítését és átalakítását mutatjuk 


be részletesen... 








lel al jeled jaj 

















A letöltött anyagokat azonban, mielőtt felhasználnánk, 
a mindenképpen egy kicsit helyre kell pofozzuk valamelyik 
"wave fájl editálására alkalmas programmal. A minták hang- 
szintje lehet, hogy alacsony, zajos, vagy nincs jól levágva, így 
nem loopolható. Nos, ez a mi esetünkben sem volt másképp. 
A kiválasztott dobloopot (44kHz, 16bit, mono) Wavelabba 
behozva, kicsit alacsony hangereje miatt 0 decibelre 
normalizáltam (Level menü, Normalize, vagy N). 


Tecrozztssá] 

los [d7 sar vontam 8] 

End Tengo 246 010 246 bant 10 

—-——,———I——— 
fessen 2) SOS 


Lal. 74 


(ro toma 


Tagétéks 


Következő lépés a tempó beállítása volt. Alapértelemben 
a minta tempója 123Bpm volt, viszont én azt szerettem 
volna, hogy a szám legalább 1458Bpm gyors legyen. Ennek 
beállítására egy egyszerű DirectX effekt (Sonic Foundry Time 
Compress/Expand) tökéletesen megfelel. A paraméterek 
beállításakor az input formatot átállítottam bpm-re, kezdeti 
tempónak beírtam a 123-at, végsőnek pedig a 145-öt. A 
Mode-ban mindenképpen álítsuk be az A17-19 közül valamelyiket, 
én az A17. Drums unpitched (minimum echo)-t választottam. 
Ezek a módok pontosan arra vannak kitalálva, hogy dob- 
minták tempóját manipulálhassuk velük, torzulás nélkül. 





fi Ügyelni kell azonban arra, hogy véletlenül se ,effektezzük 

túl" a mintákat - nincs is csúnyább annál, mikor a basszus 
csak egy folyamatos, túlkompresszált , brümmögés" . Amire 
még fontos volt vigyázni és a szám felépítése közben folyama- 
tosan korrigálni, az a hangerőviszonyok pontos beállítása. A 
basszus és az alapritmus szépen egymásra épüljön, ugyanakkor 
meg lehessen különböztetni egymástól a kettőt. A vezető 
dallam elkülönüljön a többitől, még se legyen túl , hangos" 
Valamint az ilyenfajta stílusú számokban én nem nagyon 
szeretem, ha túl sok a középtartományban (200Hz-3000Hz) 
szóló hangok mennyisége. 
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8 Ezek után ügyelve a pontosságra, úgy vágtam le a minta 
elejét és végét, hogy tökéletesen loopolható legyen - a 

mintában kijelölt terület felett a jobb egérgomb kattintása után 
megjelenő menüben Cut parancs. (Az eredmény lejátszás közben 
rögtön ellenőrizhető is a Loop switch ikon bekapcsolása után.) 





A dobminta után következett a többi ritmus és szólóminta 
sztítása". Nagyjából hasonló eljárással készült el a többi 
loop, beleértve a számbéli ritmusszekciót erősítő Touch Line és 
Solo Sine hangokat is. Akadt viszont egy-két olyan hangszer, 
ami a szám közben egy külső, midi csatlakozóval ellátott hang- 
modulból szólt (elektromos zongora, szintetikus vonósok, fordított 
cintányér beütés). Ezzel kész is az első, előkészítő szakasz. 
Mindezek után a kész hangokat már , csak" össze kellett illeszteni 
egy seguencer, vagy multitracker program segítségével, Mivel 
én még akartam a mintákon kívül külső modult is használni, 
ezért Logic Audio 4.0-ban raktam össze a számot. Az Audio 
ablakban betöltöttem a szükséges mintákat (Add Audio File, 
CtraShift:.F), majd beillesztettem őket az arrangementbe is. 





Mindezeken kívül érdemes a számot minél izgalmasabbá 
tenni változatos break-ekkel, furcsa ritmus és dinamika- 
váltásokkal (minden, amit csak elbír a stílus). Jó dolgok sülhetnek 
ki a már meglévő minták további , feldarabolásából" is. Erre 
többféle program létezik, (talán a legelterjedtebb a ReCycle 
nevezetű) de a Logic Audio is tökéletesen alkalmas erre. A 
felvagdalt mintát bárhová tologathatjuk, ismételhetjük, fel- 
cserélhetjük egymással. Egyedül csak az ütemegység beállítására 
kell figyeljünk. A transport kezelőfelület behívása után (Ctrl:-7) 
keressük meg rajta az ütemelőjegyzés ablakocskáját, majd az 
aktuális ütembeállítás (esetünkben 4/4) alatti értéket változtassuk 
meg a kívánalmak szerint. Az így beállított ütemszám függvényében 
tologathatjuk kedvünkre a mintákat (tehát: értelem szerűen 
amennyiben /8-ra állítottuk, nyolcadnyi, /16-on tizenhatodnyi...stb. 
pontossággal tudjuk ezt megtenni). Az Alt billentyű folyamatos 
lenyomása közben jelöljük ki a kívánt mintát és a bal egérgomb 
segítségével (vagy finomabban a nyíl billentyűkkel) helyezzük el. 





A később rárakott effektek miatt mindenképpen szeret- 

tem volna, hogy a minta sztereó legyen. Mivel ez ennél 
nem így volt, kénytelen voltam , álsztereósítani" . Nyitottam 
egy új, teljesen üres hangfájlt, (44kHz, 16bit, stereo) majd mind 
a jobb, mind a bal csatornájába bemásoltam az eredeti mintát 
(egyszerű copy, paste parancsok) 





A számban igazán nem sok - mindössze kilenc — audio 

sávot használtam. Ezekre nem a sok minta, inkább a 
különböző effektek miatt volt szükség. Elsőnek itt is a dob- 
mintákkal kezdtem az effektezést. Szinte mindegyik mintára 
került a program saját Compressor effektjéből, némi Egualizer 
és néha Bitcrusher kiséretében is. 





o Nos, nagyjából ezek azok az alapműveletek, melyek 
ismerete elengedhetetlen az audo minták editálásához. 
Ami ezek után következik, az maga a szám felépítése, ez pedig 
emberenként más és más módon működik (ez a szép az egészben). 
A kész szám megtalálható - a benne felhasznált mintákkal 
egyetemben - a CD mellékleten. Bátran használja őket bárki, 
készítsen belőle saját kreációkat, kiegészítve új hangokkal, 
effektekkel. Akinek kedve van, kész darabját elküldheti 
címünkre is. A tanácsokon és kritikákon kívül jutalomban is 
részesítjük a legjobb számokat! 


trueSpace 4.3 


2 


A 4.3 verzió 


külön 


önlegességei 


MTA oz AV etalon ekes tet Key reáterA 
újabb verziók, egészen különleges újításokkal. 
Ezekből állítottunk össze egy csokorral,... 


ár előző számunk CD mellék: 
1 letén szerepelt a trueSpace 4.2 
demo verziója. A teljes program 


most a 4.3-as számnál tart, de 

az egyre újabb frissítéseket nem elsősorban 
a hibajavítás, hanem a különleges, új 
szolgáltatások indokolták. A 4.3-as több 
olyan , mutatványra" is képes, ami sokban 
túlmutat a hagyományos 3D-s szoftverek 
szolgáltatásain. A következő oldalakon 
ilyen speciális lehetőségeket vizsgálunk 
meg, melyek mind a 4.1és 4.2 verzióban 
Let gy  felfeát et) 

Az első nagyobb téma a GuickTime VR 
támogatás, ugyanis a 4.2 verzió óta a 
trueSpace képes minden kiegészítő prog: 


ram nélkül végleges OuickTime VR 
állományt létrehozni. Különösen 
izgalmas, hogy nem csak panoráma 
gátat gu ton ád TAT TT á ÉS 
LSYA US Laja 

eler ACT G Gr ádbTÓ] 
ránézésre szinte észrevétlen újítást járjuk 
körbe, hogy az új trueSpace rendere: 
lésének végeredménye nem csak 
képpontos állomány, hanem ai, azaz 
fele otet ENNE Tee LT T1ueki 
ELL Er e A Caar aaa 








1. Rész: OT VR panoráma képek 


Ha OuickTime VR, akkor a legtöbben a körbeforgatható panorámákra gondolnak elsőként. 
Lássuk, hogyan hozhatunk létre ilyen állományokat a trueSpace segítségével... 


OT VR jpeg 
tömörítés 

A trueSpace-ben az is beállítható, 
hogyazelkészítendő OT VR 
állományban milyen minőségű 
ipeg képek szerepeljenek, A jó 
minőség természetesen szebb, 
részletesebb panorámaképet. 
vagy objektumot eredményez, 
de nagyobb fájlméretet ís. Ha 
Internetes felhasználáson 
gondolkodunk, célszerű óvato- 
san bánni a dologgal, mert 
könnyen több megás. 
állományokat kaphatunk. 


A panorámához egy egyszerű termet fogunk 

létrehozni, mert fontos, hogy a helyszínünk 
minden irányban zárt legyen, ne csak egy nézőpontból Mintaállományunk az egyszerűség kedvéért 
legyen renderelhető, hiszen a panorámaképhez 8 A terem padlózatának és a fal egy alap- 8 nem tartalmaz majd berendezést, viszont, hogy 
körbe kell forgatnunk a kamerát. Először néhány elemének elkészítésével indul a szoba létre- ne legyen unalmas a dolog, összetettebb alaprajzú 
egyszerű textúra készül el Photoshopban. hozása. A következőkben a falakat helyezzük el. helyiséget építünk fel. 








A plafon létrehozása után gondoskodnunk kell Miután a világítótest első példánya megszü- ag A lámpa objektumokba hozzuk létre a 
a a megfelelő világításról is. Példánkban több 5) letett, a Copy gomb segítségével készítsünk megfelelő fényforrásokat is. Itt Omni fényeket 
mennyezetlámpa gondoskodik majd a fényekről, annyi másolatot, hogy a terem mennyezetére kellő használtunk, távolsággal arányos fényerő 
melyeket egyszerű primitívekből hozunk létre. számban és arányban jussanak. csökkenéssel, gyenge kiindulásai fényerővel. 





Ha a modell elkészült, nekikezdhetünk a 
LŐ avickTime VR panoráma előkészítésének. 
Elsőként egy új Panorama kamerát kell a jelenethez ag A Slit értékét nem nagyon kell módosítanunk, a Ha minden beállítás megfelelő, a csúszka 





adnunk (ugyanott találjuk, mint a hagyományos a méretek megváltoztatásakor pedig célszerű állításával adjuk meg a képek jpeg 


kamerát, de az ikonján egy , P" is szerepel). A szem előtt tartani az itt is látható arányokat. tömörítésének minőségét, majd kattintsunk a 
kamera típusa legyen Panoramic, a Slit a Nyissunk új nézetet a kamerának, és állítsuk be a kamera panelján a render gombra, és írjunk be egy 
panorámában felhasznált képet számát adja meg, az kamera helyzetét a kép alapján úgy, hogy a teljes állománynevet. A OT VR fájl létrejött, tökéletesen 
alatta található méretezési mezőkben pedig a körbefordulás esetén mindenhol értékelhető körbeforgatható - sajnos a fel-le nézést viszont nem 
végleges OT VR állomány adatait állíthatjuk be. látványt kapjunk. lehet beállítani. 
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2. Rész: OT VR objektumok 


On-line katalógusoknál hatalmas jelentőséggel bír, ha a vásárló alaposan meg tudja 
vizsgálni az árut, körbeforgatni, szinte megérinteni... 


OT VR objektum 
Pan és Tilt 


Az objektumok készítése esetén 
kissé összetettebb a 
paraméterek megadása, minta 
panoráma képnél, és túlzottan 
magas értékekkel nagyon nagy 
állományokat kaphatunk 
eredményül. Ha egy tárgyat csak 
vízszintes irányban szeretnénk 
körbeforgatni, elég a Pan oszlop 
kitöltése, hozzávetőlegesen 30 
képkockával, 0-360 fokos. 
forgatási terjedelmet megadva. 
ATIIt a döntést, annak fokát és a 
számított képkockák számát 
adja meg -célszerűltt 90 és 90 
fok maximális és minimális 
beállításokkal dolgozni, 5-8 
renderelt képkockával, mert már 
ezis kielégítő forgatási 
eredményt ad, 





a A OT VR objektumok létrehozását célszerűen 
egy könnyen modellezhető tárgyon, 
nevezetesen egy gyűrűn próbáljuk ki. 


Ezen a képen annyi változás történt, hogy a 

foglalatot és a követ NURBS objektummá 
alakítottuk, a durva élek lekerekítése végett. A 
karika és a foglalat ezután a Union segítségével 
Össze is olvasztható. 





Nyissunk új nézetet a kamerának és állítsuk be 

az objektum OT VR alaphelyzetének megfelelően. 
A tökéletes képhez valószínűleg módosítanunk kell a 
gyűrű tengelyközéppontját - ezt az Axes eszközzel 
tehetjük meg... 


A gyűrű karika részét Macro/sweep eljárással 
hozzuk létre, ezt követi a foglalat és a kő 
modellezése. Egy kockát adunk a jelenethez, majd 
sweep-pel tovább módosítva olyan alakzatot 


hozunk létre, melynek első és hátsó lapját kicsinyítve 


kialakítható a képen látható egyszerű forma. 





a A most már egy tárgyként kezelhető gyűrűt 
függőleges helyzetbe állítottuk, hogy a 
későbbiekben könnyen igazíthassuk hozzá a 
kamerát. Ittis Panorama kamera hozzáadása a 
következő lépés. 


Most be kell állítanunk az objektum OT VR 
g készítésének paramétereit. A Pan Frames és 
Tilt Frames a vízszintes, illetve függőleges irányú 
forgatás során renderelt képek számát állítja, a Min, 
Init és Max értékek pedig a forgatási szögek kiindulási, 
illetve maximum és minimum adatai. A minőség 
beállítása után kattintsunk a renderre. 








A modellt megfelelő felületmintákkal látjuk el, 

a fém és a kő elkülönítéséhez. Mindkettőhöz a 
trueSpace saját shadereit használtuk, a karika a 
caligari metal, a kő a glass beállításokkal készült, 
textúra nélkül. 





6 ) A kamerát át kell váltanunk Object módra az 
alapértelmezett Panoramic-ról, majd a Look at 
gomb megnyomásával hozzá kell rendelnünk a 
gyűrűhöz. Látható, hogy ilyenkor a kamera 
nézetének középpontja a gyűrű saját tengelyeinek 
origója lesz. 





ag A trueSpace minden képkockát lement a 
beállítások alapján a tárgy körbeforgatásával, 
és az eredmény némi renderre várakozás után 
elkészült. Ez több perces folyamat lehet minden 
látható tevékenység nélkül, de a program ilyenkor 


számol, nem lefagyott. 








EL 








3. Rész: 3D és a 2D vektorgrafika 


Az utóbbi időkig kevés program volt, amely nem csak képpontos, hanem vektoros 
állományokatis képes volt renderelt eredményként létrehozni — ez most megváltozott... 


Flash és a 35 


A Flash animátorokat már régóta 
foglalkoztatta a jól tömöríthető. 
30 alapú grafikák készítése, és 
egészen mostanáig igazi 
művészetnek számított egy-egy 
komolyabb ilyen típusú animáció. 
A Swift30 (lásd a hírek között) 
alapvetően változtat majd ezen a 
helyzeten, de ha valaki nem 
szeretne erre áldozni, a manuális 
módszerek továbbrais 
elérhetőek maradnak. A most 
bemutatásra kerülő drótvázas 
animáció is jó lehetőség, de ez 
látványosabbá tehető a 
felületek kifestésével. 

Időkímélő megoldás, ha nem 3D-s. 
mozgást alkalmazunk, hanem a 
30-s figurát a Flash saját 
forgatási, mozgatási 
lehetőségeivel keltjük életre. 


ag Ezt az Illusrtatorban megrajzolt egyszerű logók 
kellene térbelivé alakítanunk, majd színezve vek- 
toros állományt létrehozni az elkészült képből. A végén 
pedig még egy kis animációra is kísérletet teszünk. 





A vektor alapú render csak drótvázas módban 
működik, tehát a Render paramétereknél 
Wireframe-et vagy Hidden Line-t kell megadnunk. 

Ha ez megtörtént, a Render to File paranccsal 
történik meg az állomány létrehozása. Itt formá- 
tumként az Illustrator ai-t kell választanunk. 





Az Illustrator ai-t a Flash is tudja importálni, 
töltsük be ide a létrehozott rajzot. Sokkal 
barátságosabb a helyzet, a festékesvödörre 
kattintva minden poligont egyenként színezhetünk 
a határoló drótváz vonalak között. Alig 30 
másodperc alatt színezett, 3D-s, de továbbra is 
szabadon méretezhető vektoros állományunk van. 
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8 A lementett //lustrator ai beimportálható a 


trueSpace-be, így a körvonal újra elkészítésével 


sem kell időt töltenünk. Fontos, hogy a görbe 
importálás csak fájlon keresztül működik, nincs 
copy/paste lehetőség. 





A két végeredményben látható, mi a különbség 
a Wireframe és a Hidden Line beállítás között. A 


Wireframe minden drótot megjelenít, míg a Hidden 


Line a kitakart éleket nem tartalmazza, tehát látható 


felületeket renderel, de kitöltés nélkül. 


ag A drótváz poligonokat elválasztó vonalainak 
törlésével a felületek egyben kezelhetőek 
lesznek, és színátmenetes kitöltést használva sokkal 
szebb eredményt érhetünk el. Ha nincs türelmünk 
kivárni a Swift3D érkezését, ezzel a módszerrel 
addig is elboldogulhatunk. A dolog szépsége még, 
hogy ez a vektoros állomány már visszamásolható 
Illustratorba is, nyomdai munkára vagy további 
szerkesztésre. 





A logot a Sweep használatával térbeli testté 
alakítottuk, majd élére állítottuk, hogy a rende- 
reléshez megfelelő pozícióban legyen. A poligon- 
számok fontosak lehetnek a későbbi munkák során, 
mert túl összetett alakzatokat kényelmetlenebb lesz 
vektorgrafikus programban módosítani. 





ag Illustratorban pont ez a kitöltés nélküli 
renderelés teszi majd nagyon nehézkessé a 
munkát, ugyanis a felületeink nincsenek a program 
számára körülhatárolva - így pedig színezni sem 
tudunk. Azért nincs minden elveszve, próbáljuk meg 
máshol felhasználni az ai állományt - Flash-ben, 





a Még egy kis móka a végére. Ha a trueSpace- 
ben animáljuk is a logót, az képes frame- 
enként számozott ai állományokat létrehozni. Ezt a 
Flash képszekvenciaként tudja importálni, ilyenkor 
pedig minden egyes fájl önálló kulcskockára kerül. 
Ezzel létre is jön a teljesen vektoros alapú, 
tökéletesen tömöríthető, 3D-s animáció. Egyetlen 
hátránya a drótvázas megjelenítés, melyen csak 
kézi, kockánkénti átfestegetéssel segítgetünk. 


s. 0 trueSpace 4 meglepően sok 
szolgáltatást kínál ezért az árért..." 


- PC World 


fantasztikus 


upgrade akció 


kizárólag a 





Egyedülálló ajánlat a trueSpace 4.3 verziójára frissítéshez — az eredeti árnál jelentősen kevesebbért 


z előző oldalakon bemutatott különleges !  Most-a Calígari Corporation jóvoltából- minden ! fr A kazi 
/ lehetőségeken kívül az új trueSpace olyan olvasónk rendkívüli kedvezménnyel juthat a program k Bé k íg ént ak 
hagyományosabb modellező eszközökkelis  ! legfrissebb verziójához, hazai upgrade lehetőséggel. 
gazdagodott, melyek csupán többszörös áron ] Az upgrade-et többféleképp is megrendelheti: Í a CI 0 n alatt 0 vaso I n 
kapható professzionális csomagokban érhetőek el, s — írjon az editorácomputer-arts,hu címre ] 200.000 Ft h elyett 
Melyik 3D grafikus szívét ne dobogtatná meg a s — érdeklődjön telefonon a (06-1) 252-4906-os ] a já 
radiosity rendering engine, a félelmetesen gyors, telefonszámon. ! fori ntos aron 
textúrázott Open6L és D3D szerkesztés, a fejlett AtrueSpace 4.3 szállítási határideje a rendelés 


I . vi 
NURBS modellezés, hierarchikus csontváz szerkesztés  !  rögzítésétől számítva 8 nap, a fizetés utánvéttel ! frissíthetn ek a 4.3 "as 
és script írási lehetőség? A korábbi verzióban történik. e 
megismert eszközökkel, a metaball szerkesztéssel, ! verzi óra. 
inverz kinematikával és valós fizikai modeltezéssel 1 
együtt, az új lehetőségek bevezetésével valódi 
professzionális program született. 


grafikusok és animátorok A fenti áraz ÁFA-t nem, de a csomagolási és postaköltséget tartalmazza, 
99900! 


! nélkülözhetetlen eszköze..." 
-The Washington Post 





Metaball és NURBS modellezés 








Ez a monokróm kép az 1998-as 
Blender kézikönyv egyik 
illusztrációja. Az innovatív 
szoftvert a Riff Raff alkotásával 
együtt küldték el Japánba. Nézze 
meg, hogyan készült a kép az 
vÍgy készült..." című keretes 
írásunkban, a 34. oldalon! 
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RITT Ratt 


Tegye el a fapapucsot, dobja ki a tulipánokat és adja fel 
a szélmalomharcot: a holland tervezőcsapat, a Riff Raff 
megérkezett. A kétkomputeres grafikus, Bas Waijers és 
mm -— Jurgen van Zachten vallomása: , Őrültek vagyunk!" 
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avan holland szó arra, hogy pimasz, akkor azt 
bizonyára gyakran használják a Riff Raff-fel 
kapcsolatban. Az amszterdami csapatot Bas 
Waijers és Jurgen van Zachten alkotja, két 
számítógépes grafikus, akik missziójuknak tekintik. 
sajátos és egyedi vizuális különcségeik terjesztését. 

Azthiszem, nehéz lenne elmondani, hogy milyenek a 
munkáink. Mindig más a stílusuk, a kinézetük — mondja 
Jurgen.- Egy dolog van, amit szeretnénk, ha mások is 
látnának, az, hogy mi rettentő lelkesen csináljuk őket." 
Ez nem felelőtlen dicsekvés, képeikbőltényleg árad az 
őrült szemtelenség. Akár a diszkózó modelleket 
(Aerosoul), akár az önálló életet élő keblek halmait (A 
cicirablók inváziója) nézzük, a humor nyilvánvalóan 
alapvető része a Riff Raff világának. 

Jurgen akkor dolgozott először Bas-szal, amikor az 
egy korábbi vállalkozásának, a Bas Visual Concepts-nek 
a létrehozásán fáradozott. , Egy rotterdami cégen keresz- 
tülkeresett meg, hogy a segítségemet kérje a holland 
Zenei csatornának, a TMF-nek készülő iskolanaplóhoz- 
magyarázza Jurgen. - Aztán egyre több közös munkánk 
lett, s így nincs abban semmi meglepő, hogy egy ponton 
azt gondoltuk, ideje lenne egyesíteni az erőinket." 

Dea közös vállalathoz vezető út nem volt minden 
zökkenőtől mentes. Jurgen a harmadik év végén kiesett a 
maastrichti Művészeti Akadémiáról és átment a St Lucas 
Grafikai Iskolába, mielőtt egy tervező ügynökség alkal- 
mazta volna. Bas aziskola után illusztrációkat és 3D 
munkákat készített, de elvesztette grafikusi állását, 
amikora cége csődbe ment. Hamarosan azonban egy 
másik ügynökség alkalmazta. , Akkor kezdtem el illusz- 
trációs stílusokon dolgozni" - emlékszik vissza Bas. 

Mivel a munkák, amiket ott közösen csináltunk, nem 
voltak valami érdekesek - magyarázza Jurgen -, estén- 
ként Bas és én saját, izgalmasabb terveinken dolgoztunk." 

s Ezt azidőszakot, amikor különféle technikákkal, és 
ötleteink képekbe öntésével kísérletezgettünk, nagyon 
fontosnak tartom - folytatja Bas -, hiszen ennek köszön- 
hetem, hogya két ügynökség után végre saját magam- 
nak dolgozhatok. A saját ötleteimért szerettem volna T 





it a § y 


: 





2000 július 
arts 


f 
kes 
ei 
. 
a 
[st 


/ 


Í zZ elismerést kivívni, nem valaki máséért, és teljesen biztos 
voltam abban, hogy meg tudom csinálni." 
Nemistelt bele sok idő, és 1998-ban, másfél éves 
közös munkával a hátuk mögött, a két számítógépes 
grafikus úgy döntött, ringbe száll Riff Raff néven. 





Egyesített erők 


Bas véleménye szerint a cég sikere annak tudható be, 
hogy Jurgen és az ő tehetsége egymást erősítik. , Minden 
munkánkban kiegészítjük egymást a különböző szinte- 
ken- mondja Bas.- Nincs megszabott módszerünk egy 
munka elkezdésére. Minden új projekt alkalmával fel- 
osztjuk magunk között a megtervezendő részeket, aztán 
elkezdünk dolgozni. Mindig élmény, amikor összerakjuk 
akülönböző rétegeket logót, szöveget, hátteret -, 
ilyenkor látszik igazán, hogy mire megyünk együtt." 

Eza kreatív szimbiózis sehol sem mutatkozik meg 
annyira, mint eddigi egyik legnagyobb munkájukban, a 
3D tervezőcsomaghoz, a Blenderhez készített szoftver- 
kézikönyvben. Itt síkgrafikák, renderelt tárgyak, textúrák 
és gondos tipográfia alkot egy olyan világot, amelyben az 
atomok szupernóvaként robbannak föl, a DNS a sze- 
münkelőtt csavarodik szét, s a levegőben látható hang- 
hullámok lebegnek. 

s ARiffRaffindulásakor még sok munkánk a zeneipar- 
nak készült mondja Jurgen. - Az első ügyfeleim között 


észült...a Blender kézik 


A Riff Raff Tom Roosendaal 3D szoftvere segítségével vívott ki elismerést... 


























Miután importálták a Dimensions fájlt az 
Illustratorba, Bas és Jurgen úgy döntött, új háttér- 
felületet készít egyszerű egyesekből és nullákból. 


a A kiindulópont a kétdimenziós Blender logó volt. 
s Először fogtuk az egyes Illustrator részeket, és 
adtunk nekik egy 360 fokos forgatást a Dimensions-ben" 


hi 


A holland duó a Photoshopban tervezte a háttér A 3D logót, a kódok csíkjait és a mintákat a 


mintáját. Az árnyékokkal való játszadozás fontos volt 
ahhoz, hogy mélységet kapjon a kép. 


Photoshopban tették össze, amelynek végeredménye 
egy finom, figyelemfelkeltő és izgalmas kép. 
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Sokszor lázadnak, de Bas és 
Jurgen képes együttműködni is... 


ARiff Raff európai ízlése ter- 
mészetes, meglepő viszont, 
hogy- ami a cég portfoliójá- 
nak logóit és fejléceit illeti — 
nagy önmérsékletet mutat- 
nak, Bebizonyítják, hogy a 
rendezett tipográfia többet 
ér, mint ezernyi motion blur. 


voltak house-party szervezők, akiknek szórólapokat 
terveztem. Az általunk kifejlesztett design ennek az 
elborult, funky-s house hangulatnak a közvetlen 
fejleménye, de már nagyobb projektekre használjuk." 

Ilyen nagy projekt volt a Blender, amely után igencsak 
megnőtta Riff Raff tekintélye, A szokásos, unalmas 
kötetre számító ügyfelek lelkesedtek az elkészült kézi- 
könyvért, olyannyira, hogy Japánbanis azt adták ki. Nem 
meglepő, hogy ezután olyan nagy nevek, mint a Philips, a 
Nike és a Music Box Television csatlakoztak a Riff Raff 
ügyfeleihez 1999-ben. 

A legmegbízhatóbb barát volt, akiről egy tervező 
álmodhat" - gondolvissza Bas nosztalgiával első. 
Macintosh gépére, egy 1800/120-asra, s hozzáteszi: 

s Noha ma már nincs közöttünk, mindig szeretettel fogok 
rágondolni," Manapság Bas a gyorsabb gépeket részesíti 
előnyben, például a G3/266-ot és a G3 Powerbookot. 
Egy régi szerelméhez azonban hű maradt: , Amikor saját 
vállalkozásba fogtam, rögtön beszereztem a Bryce 1.o-t 
és azonnal beleestem. Még mais vele renderelem az 
összes képemet, mert az eredmény pont az, amit akarok: 
nem szuper-realisztikus." 

vAz én szoftvereim az Illustrator, a Photoshop és a 
OuarkXxPress" - szólal meg Jurgen, aki szintén egy G3-on 
dolgozik. Bevallja viszont, hogy az Xpress 4 okozott már 
neki néhány nyomtatási problémát, és bár az Illustrator 8 
képminősége jobb, ők még a hatos verzióval dolgoznak 
(, Győztes csapaton ne változtass, mondaná a régi 
futballedzőm" - nevet Jurgen.). 

Újabban Jurgen az Infini-D-vel és a Bryce-szal birkózik. 
aEzek a programok teljesen más megközelítést kívánnak, 
mert struktúrákban kell gondolkoznod." De a régi szoká- 
sokat nem könnyű megváltoztatni. , Én nem vagyok ilyen 
strukturált nevet ismét -, hagyom, hogy a képem 
stílusa abból jöjjön ki, ahogy a különböző elemek — 
fényképek, illusztrációk - egymáshoz illeszkednek." 


Kreatív szabadság 


Az elmúlt két évben, amellett, hogy új technikákat és 
programokat tanultak, a Riff Raff kreatív igazgatóinak a 
kliensekkel való bánásmód módszereit is fel kellett 
frissíteniük. 

ns Egyértelmű változás állt be abban, ahogy az ügyfe- 
lekkel foglalkozunk - fejtegeti Bas -, ami természetes 
dolog. Már nem vagyunk azok a zöldfülűek, mint pár 
évvel ezelőtt, és nyilvánvaló, hogy azt akarjuk, tekint- 
senek minket komoly tervezőknek." Jurgen szerint 
azonban a professzionális munka nem jelenti egyértel- 
műen azt, hogy óvakodnának az őrült képektől. , A jó 
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1. , Másfajta megközelítést kértek" — 
mondja Bas a Blender kézikönyv 
borítójáról. Az emberi agy és test képei 
bukkannak fel a két grafikus képein. 


2. A szoftver kézikönyvek hagyományo- 
san unalmasak és fantáziátlanok, de ezt 
elfelejtették megmondani Basnak és 
Jurgennek. A Blender kézikönyvéhez 
egy sorozat lenyűgöző képet terveztek, 
például ezt a virtuális atomot. 


. Ez a Blender kép az élet építőköveiből 
merít ihletet: a nagy A, C, Tés G betűk 
az adenin, citozin, timin és guanin, azaz 
a DNS bázispárjainak a rövidítései. 


4. Hogyan lehet a hangot vizuálisan 
megjeleníteni? Hullámokban, termé- 
szetesen, mint ez a Blenderillusztri 
A sötét- és világoskék, illetve a fehér 
ügyes használata visz ebbe a sík 
Illustrator képbe mélységet. 


5. , Eddigi két legnagyobb munkánkban 
szabad kezet kaptunk" - mondja 
Jurgen, s hozzáteszi, hogy ezek voltak a 
kedvencei, a Blender és a Kreatív Vi 
Könyv. Ez utóbbiból látható itt az egyik 
fejezet nyitóképe. 


6. Öt program kellett az évente 
jelenő design magazin, a Kreatív 
ittbemutatott 
jának az elkészítéséhez. 
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Í VA ügyfél rugalmas, motivál téged, elég szabadságot ad, és 
1. szívesen fogadja az új ötleteket és megoldásokat." 

Elég, ha megnézzük Jurgen Blenderhez írt bevezető- 
jét, vagy a Kreatív Vörös Könyvet: , Korlátlan szabadsá- 
gotkaptunk, nézd meg például ezt: "Próbálja ki, mennyi- 
re tudja ezt az alakzatot eltorzítani, kicsavarni a mega- 
dott idő alatt. Valószínűleg ezért voltak ezek a projektek 
akedvenceim." 

Nem meglepő talán, hogy a Riff Raff változatos forrá- 
sokból nyeri az ihletet. , Nagyon sok design könyvet 
vásárolok - mondja Jurgen. - Szeretem a világ minden 
tájékáról származó stílusok különbségeit és hasonlósá- 


ZT 


A modellek a Bryce-ban kaptak fényt és textúrát az 


a Először emberek modelleit állították be a megfelelő 
atmoszféra megteremtése kedvéért. 


pózokba a Poser segítségével, majd exportálták őket 
DXF fájlokba. 








Bas és Jurgen az Infini-D görbéit használták ahhoz, 
hogy egy megcsavart agyformát alakítsanak ki, s így 
még furcsábbá tegyék a képet 


a A kivágásban Bryce-maszkok segítettek, a különböző 
részeket pedig a Photoshopban rakták össze. 














Így készült a háttér effektus. A képet retroscan 
filterrel torzították el. 
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ag végső simítások: stílusosan megformázott szöveg, 
hála az Illustratornak. 





gaitelemezni, Nagyon tetszik az angol számítógépes 
grafikusok friss és tiszta stílusa, de szeretem a sokkal 
komplexebb designokat is, például az Attik-ot, akik 
kombinálják a zés a 3D-t. Meg kellemlítenem a 
Designers Republic-ot, bár a legújabb munkáikat nem 
nagyon ismerem." 

Eza szélsőséges anglofiília viszont a világszerte min- 
denhol felbukkanó tehetségeknek szóló figyelemmel 
párosul. , Azt hiszem, a világ tele van rejtett tehetségek- 
kel- elmélkedik Jurgen.- Nemis olyan régen megismer- 
tünk egy kis svéd céget, a Megafrontot, két elszánt 
komputeres grafikust, akik eszméletlen jó munkákat 
csinálnak." 

Persze, Hollywood sincs leírva. , Gyakran inspirálnak 
filmek is, például a Matrix a cyberdesignjával, az Egy 
bogárélete a 3D szereplőkkel, A nagy Lebowski a szür- 
reális jeleneteivel, és természetesen a Csillagok háború- 
ja." Basis elismeri, hogy a filmvászon különös és állandó 
izgalmat jelent számára. , A legkorábbi inspirációs forrá- 
saim közé tartoznak a Disney rajzfilmek és a zene." De az 
ihlet bárhonnan jöhet: , Mindenben benne van, ami 
körülvesz bennünket. A trükk az, hogy figyelj oda min- 
denre magad körül." Még a leghétköznapibb környezet 
is elindíthat a fejben valamit, állítja Jurgen. , Az utcán 
néha kész műalkotások hevernek. Egy piszkos papír- 
darab a csatornában ragyogó szkennelnivaló téma." 


Nagyra törő projektek 

Azihlet gyakran könnyen jön. Ami igazán nehéz az az, 
hogya végeredmény minden érintettnek tökéletesen 
megfeleljen. , Mindig légy őszinte az ügyféllel és magad- 
dal. Ez az egyetlen módja annak, hogy jó legyen a 
kapcsolatotok" - tanácsolja Jurgen, , Foglalkozz minden 
munkáddal úgy, mintha az lenne az első, így nem fog 
előfordulni az, hogy magadat másolod. Minden egyes új 
munka alkalmával szabd mega konkrét céljaidat. Én 
mindig megpróbálok valami újat használni, akár új 
technikát, akár egy új tördelési módszert vagy szoftvert, 
így sosem unatkozom munka közben." 

Az unalom persze nem túl jellemző a Riff Raffre. A cég 
éppen most költözik be a külvárosból egy Amszterdam 
központjában lévő irodába, és éppen egy új munkatársat 
keresnek, aki átvenné a munka egy részét. Ráadásul 
egyik legnagyszabásúbb projektjük befejezésén dolgoz- 
nak. , ANike-nak készítünk egy animációt - lelkesül be 
Jurgen. - Azötlet, a storyboard és a design a mi mun- 
kánk, de az animációt egy C2 nevű cég készíti nekünk. 
Nekik nagyon nagy a tapasztalatuk az animációban, és 
tanácsokat is adnak nekünk egyes jeleneteknél." 

Az animáció nagy kihívás a Riff Raffnek. , Egy új 
dimenzióhoz kell hozzászoknod, ha animálsz- a képed 
hirtelen életre kel! Mivel az animáció még új terület 
számunkra, még a grafikus tervező oldaláról közelítünk 
hozzá. Szeretem azt gondolni, hogy ezért lehetnek az 
animációink mások és meglepőek" 

Akétgrafikus elégedett az eddigi eredményekkel. 
Jurgent különösen izgatja, hogy hogyan befolyásolja 
majd a cég jövőjét az animáció, de hangsúlyozza, hogy az 
állóképek egyáltalán nem vesztettek számára a 
varázsukból. ,Nem fogom abbahagyni a grafikai 
tervezést, mert ez az, amít igazán szeretek. Talán ezis a 
gond. Azt akarom, hogy mindent meg tudjak csinálni, s 
ígyteljes kontrollt gyakorolhassak az alkotásaim 
megjelenése felett." Na de kontrollálni Európa leglazább 
metropoliszának őrültjeit? Nehezen. 











1. Zene a Föld körül: közhelyes fényképek és geometriai 
formák keverednek a kétrészes dance antológia borítóján, 
főszerepben a trance csillagai: System F és DJ Jean. 


2. A szórakozóhelyek szórólapjai több ezer grafikusnak adják 
mega kiugrási lehetőséget, de kevés olyan jó minőségű 
közülük, mint ez. A renderelés színvonala biztos felkelti a 
buliba indulók figyelmét. 


3.Jó szem az apró részletekhez és valami építészeti forma, 
mégha olyan egyszerű is elegendő egy remek absztrakt 


háttérhez, akárcsak itt a OneStar Recorings számára készített 
illusztráción. 


ERICK E 
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x v . j És hogy mi foglalkoztatja mosta- ! 
TITANISCH ; ! nában a Riff Raff-et? A sport...) 


ARiff Raff nagy utat tett meg rövid idő alatt. A céget 
k : za 1998 szeptemberében alapították, de máris híres ! 
ap 91X IZÁRA Pé i ügyfelekkel dicsekedhetnek, például a Nike-val. 
nKét animációt készítettünk nekik, amelyeket a ! 
Niketownban Londonban és Berlinben játszanak - Í 
mondja Bas, - Ezek részei a Nike koncepciójának. Mi ! 
készítettük az animációk vizuális részét, majd a 
Concise-C2 alakította át a képeinket animációvá." 








Ezt a Nike hirdetést a videojátékok grafikája 
inspirálta. A Riff Raff azon igyekszik, hogy betörjön 
az animáció világába. Jurgen, saját bevallása szerint, 
odavan az olyan filmek futurisztikus képvilágáért, 
mint a Matrix. 


4. Noha a cég munkáinak még ma is jelentős részét teszik ki a zenei világból érkező 
megrendelések, a Riff Raff magazinoknak is dolgozik. Ezek a Talkman figurák azt 
kívánják illusztrálni, hogy a haladás nem akadályozza a kommunikációt. 


5. Egy viszonylag egyszerű renderelés, ha elég fényt kap, nagyon hatásos tud lenni egy 
szerény kis szórólapon is. A kevés szín kiemeli a designt.. 
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iztosan ittál már Tokaji bort, tartottad a 
kezedben az üvegét, forgattad, nézegetted. 
Elgondolkodtál rajta, hogy ki tervezte a 
finoman kimunkált címkét az oldalán? 
Edit azérettségi után a Budapesti Dekoratőrképző 
Intézetben tanult szakmát, majd a Nemzetközi Reklám- 
szövetség ösztöndíjával Svájcba került, ahol egy cégnél 
kiállítás-tervezést és belsőépítészetet tanult. Ez az út 
azonban többé-kevésbé vakvágánynak bizonyult, mert 
Debrecenben akkor még nem volt igény ilyesmire. Hogy 
miért mondom, hogy többé-kevésbé? Igaz, hogy Edit 
nem belsőépítészként, hanem grafikusként dolgozik az 
utóbbi tizenkét évben, de senki nem nevezheti hiábava- 
lónak amit tanult, ha megnézi a művésznő budapesti 
otthonát, amit egy olyan lakásból újított fel, szépített 
meg, amit garantáltan egyikünk sem nézne meg kétszer, 
amikor lakásvásárlásra kerül sor, 
Amint Edit ráébredt, hogy tanult szakmájából nem él 


meg, új dologba fogott, reklámtervezéssel kezdett foglal- 


kozni, otthon, íróasztal mellett, majd két évvel ezelőtt 
felvételt nyert az Iparművészeti Főiskola levelező tipo- 
gráfus szakára, aholidén júniusban végez. A kezdeti 
íróasztal melletti időkhöz képest azonban sok minden 
változott az általa használt eszközökben, diplomamun- 
káját már számítógéppel készíti. , Nagyon bevonult a 
számítógép a mi szakmánkba is, nem élünk meg abból, 
hogy szabadkézi rajzokat készítünk... Az az igazi, ha az 
egész folyamatot én irányítom." 

Egy éve már Edit segítőtársa egy Macintosh G3-as, 
160 MB RAM-mal. 





Edit reklámtervezéssel foglalkozik azóta is, borcímké- 


ket tervez, körülbelül hetven különböző címke került ki a 





keze alól, a Tolcsvai borokkal több díjat is nyert olyan 
nemzetközi versenyeken, ahol a borosüveg beltartalma 
éppúgy megítélésre kerül, mint a külcsín. Három, illetve 
négy évvelezelőtt Argentínában és Brüsszelben vitte el a 
világérmet. , Nagyon szeretem a borok, a pezsgők 
csomagolását." teszi hozzá. 

Ezen kívül számtalan naptárt, kiadványt, könyvet 
tervez, már a kezdetektől ő készítette ela hortobágyi 
Epona Lovasfalu minden reklámját. 

s Én mindig maximalista szeretnék lenni és minden 
munkámban találok valami hibát." — állítja Edit amikor a 
munkamódszereiről faggatom. És hogy hogyan készül el 
egy reklámgrafika? "Van olyan, hogy két hétig járkálok, 
mint pók a falon amíg megtalálom a megoldást, vagy 
leülök és órákon át rajzolok, többször abbahagyom, de 
olyanis előfordul, hogy elindul ceruzám és fél óra alatt 
készvan." Először egy alapgrafikát készít el, amit 
beszkennel, majd OuarkXPress-szelés Photoshoppal 
formálja olyanná, amit megálmodott. Ezután jöhet a 
levilágító stúdió és a nyomda. , Hangsúlyozni szeretném 
— mondja -, hogy ez mindig egy nagy csapatmunka, én 
csak az első fázis vagyok belőle." 

Abból, hogy tipográfus szakon végez, és diplomamunka- 
kéntis könyvet tervez, könnyen kitalálhatjuk, hogy Edit 
könyvtervezéssel szeretne a közeljövőben foglalkozni. Ez 
nem csupán álom, ő a tőle megszokott határozott módon 
már kész tervekkel rendelkezik. Emellett természetesen 
továbbrais készít reklámgrafikákat, nem hagyja abba a 
borcímkék és kiadványok tervezését sem. EI 


35. Tóth Editelérhető at] óő1 2013625 telefonszámon 
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1. Edit számtalan emblémát tervezett már, amelyek csőtollal és tussal készül- 
tek. Lényegük az egyszerű, de kifejező, egyéni vonalvezetés. (A debreceni 
Alföldi Nyomda 400. évfordulójára indított pályázat , Napmadarai", Róna IM, 
Catherine Berív, Cad-Inform kft., és Epona lovasfalu emblémák.) 


2. Ezen a plakáton a Matthew Carier által 1972-ben tervezett Shelley 
betűtípust mutatja be a OuarkXPress és a Photoshop segítségével. 





3.a Minden munkámban van egy olyan részlet, ami az én kézlenyomatomat 
hordozza, ettől lesz egyedi, ettől lesz csak az enyém." - Így készülnek a híres 
Tokaji borok címkéi. Edit először kézzel megrajzolja a mintát, majd 
számítógéppel tükrözi. 


TOKAJI SZAMORODNI 


4. Villánykövesd, Görbepince - embléma 








1993 
Termelte és palackozta ök ls A ú ú 
FITOMARK KET. 5. Edit mindig rajongott a versekért, így az ötlet kézenfekvő volt: Jung Zseni 
Kiss [stván családi pincészet "Tblcsva ; BE jr gape Sza Üeei Ül aE 
érzékeny, mesébe illőn nem evilági képeit legkedvesebb verseivel párba 
PRODUCT OF HŐNGARY állítani 


13.596 vol, 


6. Sorozatterv. Fontos, hogy minden könyvön látszódjon, hogy a sorozat 
tagja, mégis legyen egyéni. 
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A Photoshop ideális társ a tördelőprogram mellé. 
in eá goa eyztealetel al Miatta ezán Azta 
nyomda számára előkészíteni, akkor a 
Photoshop a helyes választás. Ebben a számban 
néhány olyan problémával foglalkozunk, 
ea ág yoo tet ee egász ta KjeEe 
ni, akár Photoshopban, akár a kiadványszerkesz- 
tő programban. 





(0) 
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1. rész: Képfelbontás 


Ha a kép nyomdába kerül, oda kell figyelnünk a felbontásra... 


Átméretezés 


Szokjuk meg, hogy ellenőrizzük 
az mage Size ablakban a 
Resample Image kapcsolót. 
Kapcsoljuk ki, ha csak a kép 
felbontását akarjuk 
megváltoztatni, de nem akarjuk, 
hogy újraszámolja a képet a 
Photoshop. 
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a Ha a képünk nyomdába kerül, már előre kell 
tudnunk a szükséges méretet és felbontást. Ez 
utóbbit dpi-ben (pont per hüvelyk) szokták 
megadni. A méret és a felbontás ismeretében 
ellenőrizhetjük, hogy a kép elegendő pixelt 
tartalmaz-e. Ennek hiányában a kép igen csúnya 
lehet. Nyissuk meg a CD-ről a comp. jpg képet. 





Most nyissuk meg a comp72. jpg fájlt a CD-ről 

és az Image Size ablakban ellenőrizzük a 
felbontását. Ez a kép pontosan ugyannyi pixelből áll 
(1500x1500), de a mérete fél méternél is nagyobb. 
Mi történt? Nézzük csak meg a felbontás 
(Resolution) mezőt — 72 dpi (pontosabban 
pixel/inch). Ha ezt így akarnánk kinyomtatni, 50x50 
cm lenne és meglehetősen pixeles. Ez a kép is 
pontosan ugyanazokból a pixelekből áll, de itt 
nyomtatáskor , nagyobbak" lesznek a pontok. 





Ha elmentjük a képet, a program a felbontás 

értéket is eltárolja, így bár a két fájl pixelre 
megegyezett, kiadványszerkesztői szempontból 
mégis különbözött a méretük. Próbaképp ki lehet 
nyomtatni mindkét képet egy A4-es oldalra. A 
második képnél rögtön figyelmeztet a program, 
hogy a nyomtatandó terület nem fér el a papíron. A 
méretet gyorsan ellenőrizhetjük, az ablak alján 
található státuszsorra kattintva, ahol a nyomtatási 
méret előképe jelenik meg. 








8 Ezakép 12,5 cm x 12,5 cm (5x 59, felbontása 
300 dpi, Ennek 1500x1500 pixelt kell 
tartalmaznia. Miért? Mert 5 x 300 - 1500. Más 
szóval minden hüvelyk hosszra 300 pixelnek kell 
jutnia, így ha megszorozzuk a méretet (inch) és a 
felbontást (dpi), akkor a pixelek számát kapjuk. 





Még mindig nem tiszta? Tekintsük úgy a dpi 

értéket, mint valami köztes adatot. Ha 300 dpi 
felbontással nyomtatunk, a Photoshop a kép a 
pixelmérete alapján megmondja, mekkora méretben 
jelenik meg és viszont. A zavaró az, ahogy a 
párbeszédablak működik. Váltsuk ár a felbontást 72 
dpi-ről 300-ra. 





8 Ha valóban meg akarjuk változtatni a kép 
pixelméretét, több lehetőségünk is kínálkozik. 
Ha például azt akarjuk, hogy a kép csak 7,5 x 7,5 cm 
legyen kinyomtatva, átméretezhetjük a 
kiadványszerkesztőben is, bár ez nem a 
legcélravezetőbb megoldás. A Photoshopban is 
átméretezhetjük a képet; ehhez nyissuk meg az 
Image Size ablakot, állítsuk be a felbontást 300 dpi- 
re, majd adjuk meg az új méretet. A Photoshop 
lekicsinyíti a képet 900 pixelesre. Ügyeljünk, hogy 
alul a Bicubic opció legyen kiválasztva. 





























IE 





Szerencsére ez a kép éppen jó, így nem kell 


mást tennünk, mint elmenteni. Hogy a felbon- 
tásra vonatkozó információ ís a fájlba kerüljön, hasz- 
náljunk TIFF vagy EPS formátumot, aztán importál- 
juk be a képet a kiadványszerkesztőnkbe. Ez a kép 
most pontosan kitölti a képdobozt OuarkXPressben 
és a felbontása is megfelelő. 





ag A Photoshop azt feltételezi, hogy úgy akarjuk 
megváltoztatni a felbontást, hogy a 
nyomtatott méret ne változzon - ez látható is a 
számokon. Így a képünk egy oldala már 6250 pixel 
lenne, Pedig valójában csak a dpi értékét akartuk 
változtatni, úgy hogy a pixelméret állandó 
maradjon. Írjuk vissza 72-re a dpi értékét, kapcsoljuk 
ki a Resample Image kapcsolót, és most állítsuk át 
ismét 300 dpi-re a felbontást. Íme a nyomtatási 
méret nem változott. 





a A képet nagyítani sokkal nehezebb dolog, 
mivel ehhez többletinformáció kellene, ami 
nem áll rendelkezésünkre. Ha ennek ellenére a 
felbontás megtartása mellett nagyítani akarjuk a 
képet, a Photoshop matematikai közelítéssel új 
pixeleket hoz létre a képen. Ez a képminőség 
romlásához vezet, minél jobban nagyítjuk, annál 
életlenebb lesz a kép. Néhány százalékos változásnál 
ez még nem észrevehető, de akkor is jót tesz neki 
egy kis élességfokozás. Általában igaz, hogy az 
apró, rajzos részleteket tartalmazó képek jobban 
megáínylik a kicsinyítést-nagyítást, mint azok, 
amelyek nagyobb foltokból épülnek fel. 








2. rész: Szkennelés 


Ha nyomdai eredetiről szkennelünk, gyakran rossz eredményt kapunk, de ha 
elkerülhetetlen, akkor lássuk, hogyan csökkenthetjük a moiré-t... 


Moiré 


A molré mintázat két, hasonló 
sűrűségű rács egymásra 
helyezésekor megjelenő 
interferencia. A négy színkívonat 
nyomdai rácsa azért nem okoz 
ilyen hibát, mert megfelelő 
szögben elvannak forgatva. 





Ha nincs más megoldás, nyomatot kell 

beszkennelni, akkor az alábbi trükkökkel lehet 
csökkenteni a moiré hatását. A különböző 
szkennerek különböző szoftverekkel dolgoznak, de 
szinte mindegyikben található Descreen parancs a 
moiré eltüntetésére. Az Agfa Fotolook szoftverében, 
ez a rácstalanítás kiemelkedően jó eredményt ad a 
szkenneléskor jelentkező moiré kiküszöbölésére. A 
jobb oldalon látható kép rácstalanítással készült, míg 
abal anélkül. 














Ha nincs a szkenner szoftverében descreen 
parancs, a rácstalanítást Photoshopban is 
elvégezhetjük. Nyissuk meg a Yuk.jpg fájlt a CD-ről. 
Megpróbálkozhatunk a kép életlenítésével, majd 
lépésenkénti élesítésével az Unsharp Mask 
paranccsal. Használjunk nagy sugarat és a 
szokásosnál nagyobb Treshold értékkel, hogy ne 
jöjjön vissza a zaj a képre, amitől épp az imént 
szabadultunk meg. A kép ugyan életlenebb lesz, de 
ez még mindig jobb, mint a foltok. 






Másik lehetőség, hogy Lab módba konvertál- 
El juk a képetés életlenítjük az a és b csatornát. 
Ez eltünteti a színes foltokat az élesség romlása né- 
Ikül. A világosság csatornán jelentkező foltokat is el 
kell tüntetnünk, de ez már sokkal könnyebb feladat, 

miután az a és b csatornán már végeztünk. 





3. rész: Vágógörbék (Clipping path) 
A vágógörbék nélkülözhetetlenek, ha téglalaptól eltérő alakú képet akarunk elhelyezni a 
kiadványszerkesztőnkben. Lássuk, hogyan készülnek Photoshopban... 


Kiválasztások 


Avágógörbék arrais 
használhatók, hogy kiválasztást 
tároljunk el rajtuk, amikor EPS. 
fájlba mentünk, mivel eza 
formátum nem támogatja az 
alfacsatornákat. Bármikor 
átalakíthatjuk a kiválasztásunkat 
görbévé vagy viszont. 


a 


a A vágógörbéket általában arra használjuk, 
hogy képeknek egyedi körvonalat adjunk a 
kiadványszerkesztőkben, mint az Adobe InDesign 
vagy a OuarkXPress. A Photoshopban könnyen lét- 
rehozhatjuk őket - nyissuk meg a Ducky.jpg fájlt. Az 
első lépés a kacsa körberajzolása lesz. A legponto- 
sabb módszer az alak körberajzolása a tollal. 





lel EZER 


Kétszer kattintva a görbére nevet adhatunk neki. 

Ezután a Path paletta menüjéből válasszuk a 
Clipping Path parancsot és a megjelenő listából vá- 
lasszuk ki az előbbi path-t. Hagyjuk üresen a Flatness 
mezőt, ez a nyomtató alapértelmezett értékét veszi 
majd és mentsük el a fájlt EPS formátumban. 








Gyorsabb módszer, ha a kép körvonalát kiválaszt- 
juk és a kiválasztást alakítjuk görbévé. Ezt megte- 
hetjük a varázspálca eszközzel, mert a kacsa háttere 
homogén fehér. Ha azonban egyenetlen, ez a módszer 
nem működik. Ekkor váltsunk át a kék csatornára, 
készítsünk róla másolatot, majd a Levels parancs 
segítségével növeljük meg a csatorna kontrasztját. 





a Amikor beillesztjük a képet egy kiadvány- 

ES szerkesztő programba, a vágógörbe is 
megjelenik. Ez a kép az InDesignban jól mutatja, 
hogy a kacsa fehér háttere nem takarja el a mögötte 
látható képet. 





A fennmaradó szürke területeket egy kemény 
ecsettel kifesthetjük, ezzel kész a maszk. Ezt 
utána alfacsatornaként betölthetjük, mint 
kiválasztást. Most még a kiválasztás helytelenül áll, 
ezért ki kell fordítanunk a Select - Invert paranccsal 
(Command 4 Shift 4. I / Ctrl 4 Shift 4- 1). A Path 
paletta menüjéből adjuk ki a Make Work Path 
parancsot, a Tolerance mezőben adjunk meg 0,5 
pixelt. Ezzel a kiválasztást átalakítottuk görbévé. 








a A vágógörbe arra is használható, hogy szöveget 
folyassunk a kép köré, amint az itt is látható. Ez 
legalább annyira hasznos, mint az átlátszó háttér, hi- 
szen a görbét a kiadványszerkesztőben megrajzolni 


sokkal fáradalmasabb lenne. 


Hú 


CTEDtt] 
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4. rész: Alátöltés 


Az alátöltés a nyomás során fellépő passzerhibát fedi el... 


Direktszínek 


Adirektszínek kiválasztásához 
mindig használjunk színminta- 
konyvet, mint a Pantone, hiszen 
a képernyőn látott színek nem 
ugyanúgy néznek ki, mint a 
nyomtatott eredmény. 


Direktszín- 
csatornák 


Adíirektszín-csatornákat 
Photoshopbannem csak a 
dírektszínek megadására 
használatosak, hanem a 
különböző lakkok és bevonatok 
megadására is, A direktszínek 
minden esetben külön 
kivonatként jelennek mega 
nyomdában. Minél több 
kivonatunk van, annál drágább. 
lesza nyomat. 


Alátöltés 

Azalátöltés általában inkább az 
Ilustratorban készült grafikák. 
számára lényeges, ahol nagyobb 
homogén színű területek 
találkoznak. A fotók alátöltése 
Csak káoszt okozna. 
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1) A passzerhiba a nyomdában jelentkezik, amikor az 
egyes színek nyomatai nem illeszkednek ponto- 
san. Ekkor a illesztési hiba miatt vékony fehér csík je- 
lenik meg a képen. Ez kiküszöbölendő az egyes színe- 
ket úgy állítják be, hogy a területük valamivel nagyobb 
legyen és a kontúroknál átfedjék egymást, így a 
passzerhibánál a , kilógó" területeket elfedi a festék. 
Ha nincs passzerhiba, akkor ís kevésbé feltűnő az 
átfedő rész. Nyissuk meg a Trap jpg fájlt a CD-ről. 





Nagyítsunk rá a képre, hogy megnézzük, mi 

történt. Ahol a színek találkoznak, átfedés 
jelenik meg. A Photoshop szigorú szabályok szerint 
alkalmazza az alátöltést, azaz mindig a világosabb 
szín töltődik a sötétebb alá, tehát például a fekete 
alá töltődik minden. 





A direktszínek előre kikevert festékek, számos 

színben, amelyeket a CMYK festékek mellett 
használhatunk. Ezekkel szélesíthetjük a nyomtatható 
színek tartományát és látványosabb hatást érhetünk 
el. Nyissuk meg a Dune. jpg fájlt a CD-ről. 


vágást ááá d 





8 A fotók alátöltése miatt nem kell aggódni, mert 
itt a színek folytonosan változnak. De ha ezek 
után egy homogén foltokból álló rajzot akarunk 
nyomtatni, az eredmény meglepő lehet. Az 
alátöltéshez először át kell váltanunk a képet CMYK 
módba, hiszen más színmódban nincs értelme, a 
parancs csak itt működik, egyéb esetben kiszürkítve 
jelenik meg a menüben. 





Figyeljük meg, mennyire csúnya lett a bíbor vonal 

a cián körön. A bíbor és a cián közel azonos vilá- 
gossággal bírnak, így azonos mértékben töltődnek 
egymás alá; a kontúrok mentén megjelenik egy vé- 
kony kék csík. Érdemes ellenőrizni az alátöltést, mert 
most még van lehetőségünk változtatni a terven, ha 
túlságosan megsínylené a Trap parancsot. 





a Új direktszín felvételéhez először hozzunk létre 
egy új direktszín-csatornát a Channels paletta 
menüjében (New Spot Channel). A párbeszédablak- 
ban meg kell adjuk a színt és az áttetszőséget — ez 
utóbbit csak a megjelenítéshez. A direktszíneket a 
színválasztóban a Custom gombra kattintva kapjuk. 
Ezután elkészíthetjük a direktszínnel a kérdéses részt. 








a Nem érdemes találgatni, mennyi az alátöltés, 
inkább kérdezzük meg a nyomdától a pontos 
értéket. A beállításhoz adjuk ki az Image 2 Trap 
parancsot, majd adjunk meg 2 pixelt a Width 
mezőben. Ezután a Photoshop egyesíti a rétegeket. 





ag Visszatérve az RGB képre csökkenthetjük az 
alátöltés nem kívánt hatásait. A Path palettáról 
töltsük be az ott található görbét kiválasztásként. 
Kattintsunk a bíbor területre a pipettával, hogy 
festőszínnek válasszuk. Ezután adjuk ki az Edit 2 
Stroke parancsot, 4 pixel szélességgel, ez 
körberajzolja a kiválasztásunkat. 





a A Photoshop alapértelmezés szerint a direktszíne- 
ket rányorja, ezért ha ezt nem szeretnénk, 
magunknak kell beállítanunk a kiütést. Először ol- 
vasszuk össze a rétegeket, majd töltsük be a direkt- 
szín-csatornát kiválasztásként. A Select menü Contract 
vagy Expand parancsával létrehozhatjuk az alátöltést, 
majd a kiválasztást kitörölhetjük a többi csatorából. A 
feliratunkhoz vetett árnyékot készítettünk, mielőtt 
még összeolvasztottuk volna a rétegeket. 





5. rész: Duplexek 


A duplex, vagy angolul duotone képek átmenetet képeznek a szürkeárnyalatos és a 
színes képek között 


Duotone 


A Photoshopban a duotone 
képek készülhetnek egy, kettő, 
három vagy négy festékkel, bár 
azesetek legnagyobb többsé- 
gében a két festéket (fekete s 
kisérőszín) használjuk. Duotone 
színmódra csak akkor tudunk 
átváltani, ha előbb Grayscale 
módba alakítottuk a képet. 





a A duplex képek két szempontból is hasznosak, 
ha a kiadványunk nem csak egy színt használ: 
egyrészt színesebbé teszik a képeket, másrészt 
növelik a szürkeárnyalatos képek árnyalati terjedel- 
mét, ezzel finomabb részletek jelennek meg nyom- 
tatásban. Néha alkalmazzák a négyszínes duplex 
technikát színes magazinokban is, ahol a fekete 
mellett a három kísérőszín a cián, bíbor és sárga, a 
kép mégsem színes. Az így készült kép azonban 
sokkal plasztikusabb, mint a csak feketével nyomott. 


8 A duplex kép létrehozásához először váltsuk át 
a képünket Grayscale módba, majd adjuk ki az 
Image 3 Mode 5 Duotone parancsot. Az ablak 
tetjén választhatjuk ki a festékek számát, legyen.ez 
most kettő (duotone). Az első festék maradjon 
fekete, a másodiknak válasszunk ciánt. A színmező 
előtt található áthúzott négyzetbe kattintva megad- 
hatjuk a festék átviteli görbéjét is - ez nagyjából úgy 
működik, mint a Curves parancs, Itt a ciánból 
visszavettünk egy keveset a sötét régióban. 








8 A duotone módú képeket csak EPS formátum- 
ban lehet elmenteni, és természetesen 
PSD-ben. Ezt azonban csak az InDesign fogadja, 
ezért néha át kell alakítanunk a duotone képeket. 
Ha kiadjuk az Image 3 Mode 5 CMYK parancsot, a 
Photoshop a CMYK Settings szerint bontja színre a 
képet, ami azt jelenti, hogy nagy eséllyel mind a 
négy szín megjelenik. Ha ezt nem akarjuk, előbb 
Multichannel módba váltsuk, majd két újabb 
csatornát felvéve alakítsuk CMYK módba a képet. 





6. rész: Fájlformátumok 


A képek előkészítésének utolsó fázisa, hogy el kell mentenünk őket. De egyáltalán nem 
mindegy, hogy milyen formátumban... 


Fájltípusok 


A Photoshop által ismert 
fájltípusok nagy részére 
valószínűleg soha nem lesz 
szükségünk, hiszen ezek sokszor 
egyedi rendszerek formátumai 
(Amiga, Pixar, Scitex). A 
Photoshopa legtöbb fájlformá: 
tumot plug-inekkel képes 
értelmezni, így ha a szükségtelen 
Plug-ineket eltávolítjuk, ezzel 
helyet takaríthatunk meg. A 
Photoshop CD-n találhatunk még 
egy-két plug-int, amit a program 
nem telepít automatikusan, de 
szintén a fájlok mentésében és. 
megnyitásában segítenek. 





a A leginkább elterjedt és a legtágabb lehető- 
séget adó formátum a TIFF (tagged image file 
format), amit minden komolyabb grafikai és tördelő 
program képes értelmezni Mac és PC platformon 
egyaránt. Képes alfacsatornákat és vágógörbét 
tárolni. Mentéskor érdemes a veszteségmentes LZW 
tömörítést megadni. 





Viszonylag fiatal formátum még a PDF, elég kevés 

helyen is használják. Előnyei azonban valószínű- 
leg a jövőben elterjedtté teszik. Igaz XPressbe nem 
lehet importálni, de InDesignba igen. Nem elhanyagol- 
ható előnye, hogy az ingyenes Acrobat Readerrel bárki 
megnézheti a képet Photoshop nélkül is. 


a Hasonlóan elterjedt és közkedvelt az EPS is. Ez 
nem tartalmazhat alfacsatornát, de több path-tis 
menthetünk vele. Ezek közül az újabb kiadványszer- 
kesztőkben (XPress 4, InDesign) választhatunk is. Nagy 
előnye, hogy tetszőleges vektoros információt (ábrát, 
fontot tartalmazhat a pixeles képek mellett, viszont 
nagyobb PostScript fájlt eredményez, mint aTIFF. 





B A DCS 2.0 gyakorlatilag megegyzik 
felépítésében az EPS formátummal, viszont 
lehetővé teszi, hogy direktszíneket mentsünk el 
Photoshopból, akár a Spot Channelről, akár 
Multichannel módba váltott képként. 





A JPEG formátum kevésbé elterjedt a nyomdai 

előkészítésben, mivel veszteséges tömörítési 
eljárást alkalmaz. Ezzel ugyan nagyon kis fájlméretet 
lehet elérni, de a minőségén meglátszik. Ha azon- 
ban a legjobb minőséget - és ezzel a leggyengébb 
tömörítést — választjuk, akkor még ez a minőség- 
romlás nem észrevehető. 





ag A legjobb fájlformátum elmentett jellemzők 
tekintetében mindenképpen a PSD, hiszen a 
Photoshop a saját formátumába minden kísérő 
információt képes elmenteni, és ha InDesignt és 
Illustrator 9.0-t használunk, akkor a konverzióval sem 
kell bajjódnunk. EX 
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Sebesség és 
dinamizmus 


E havi 3D iskolánkban egy valós megrendelés 
útját követjük végig: az Eliminator címet viselő 
PlayStation játékhoz készítünk doboz illusztrációt 
a Studio Liddell segítségével. A megrendelő 

ke eraktgelettet tet éle ate aat ragya énekét gok ét ezi 
elkészítése volt. A Studio Liddell végigvezet a 
teljes munkafolyamaton, a világítási technikáktól 
az egyszerűbb objektumok valósághűségét is 
biztosító több rétegű textúrák alkalmazásáig... 
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1. Rész: Előkészületek 


A Psygnosis kész elképzelésekkel adta ki a megbízást. A Studio Liddell munkatársai először 
a vektoros vázlatokat készítették el //Iustratorban, majd ezt exportálták formeZ-be... 


Fényszabályozás 
A jelenet fényeinek 
pontos kézbentartásához 
csak akkor hozzunk létre 
újabb fényeket, ha azokra 
valóban szükség van. 
Legyen minden fénynek 
jól meghatározott 
gyengülési végpontja, és 
készítsünk új rendert 
minden újabb fényforrás 
hozzáadása után. Így 
még idejekorán, jól 
azonosíthatóan korrigál- 
ható az esetleg rosszul 
elhelyezett fényforrás. 





A Psygnosis nagyon pontos vázlatokat adott, 
jelölve az egyes képi elemek elfoglalt helyét és 
az összes fontos méretet. 
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Először néhány durvább vázlat került szkennelésre 

Illustratorban. Ezután a rajzok vektorizálása 
következett, majd a 3D testek alapjául szolgáló 
görbék átkerültek forme Z-be. 





Kezdetét vette a modellezési fázis. A Studio 
Liddell szándékosan egyszerűnek igyekezett 
megtartani a modell struktúráját, és csak a kiemelt 
fontosságú egységeket részletezte alaposabban, 
mint például a hűtőrácsozatot és a fegyverzetet. 





2. Rész: Megvilágítás 


Miután az alapmodell elkészült, a hajó megvilágítása volt a következő feladat. 


Robbanásokat és rakéta hajtóművet szimuláló fények kerültek a jelenetbe... 
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a Először a fő árnyékvető fény került fel a jele- 
hogy érdekes fény-árnyék jelenségek kerüljenek a 
kidolgozott részletek környékére, a fegyverekre és 
hűtőrácsozatra. 


Most következtek a támadó rakéták. Ha nagy 


csillogási értéket (specular) adunk a rakéta 
felületének, könnyen észrevehetőek a legkisebb 
felszíni hibák, egyenetlenségek is, mielőtt tovább 
lépnénk a textúrázással. 


netre. Ennél a fő szempont leginkább az volt, 










Fi Ezután a robbanást és a rakéta hajtóműveket 


a szimuláló fények készültek el, továbbá némi lila 
és kék alávilágítás, a sárga háttér ellenpontozására. 








jelenetben készültek, szükség volt a fények 
egyeztetésére. Ezt egyszerűen úgy érték el, hogy az 
eredeti hajós állomány fényeit töltötték be a 
rakétákhoz is. 





Elkészült a végső tesztrender. Megfigyelhető, 

hogy a textúrázatlan, semgeles szürke modellen 
sokkal jobban látható, hogyan befolyásolják a színes 
fények a tárgy egyes felületeit. 


Itt is elkészült a végső tesztrender. Ha ebben a 

fázisban a csillanások túlzottan erősek, az nem 
probléma, a későbbiekben megfelelő specular map-ek 
használatával ez jelentősen finomítható. 





3. Rész: A hajó textúrázása 
A fények után következik a felületek véglegesítése. A projekt textúrái Photoshopban 
készültek, majd innen kerültek a formeZ anyagszerkesztőjébe... 


Procedurális 
textúrák 

Ahollehet, célszerű procedurális. 
shadereket használni. Bármilyen 
felbontásban varratmentesen 
renderelhetőek, kis RAM igényük. 
van, gyors rendert tesznek 
lehetővé, 

















pij A létrehozott képek megfelelő mapként betöl- Ha a kívánt anyagtípus elkészült, az alkalmazásra 


a Minden felületminta Photoshopban készült, u tésre kerültek a Material editorba: mintázat is került a megfelelő elemeken - a képen a 
szkennelt referencia fotók felhasználásával, (texture), csillogás (specular) és bump map-ekrelesz szárny látható, amelyre kocka jellegű vetítéssel 
azok további szerkesztésével. szükség.. (cubic mapping) került fel a mintázat. 


















Most a teljes hajótest felszínének megmunkálása 
következett, bump és specular map-ek hasz- 





A megviselt acélfelületek létrehozása további 
munkátigényelt, ittis cubic mappinget használtak, Elérkezett egy újabb tesztrender ideje. Látható,  nálatával. Függőleges síkvetítéssel (planar mapping) 


de a durva (rough) procedurális textúra került hogy a megvilágítás és aprólékos textúra kerül fel a mintázat, mely méretben a teljes hajóra 
bump-ként alkalmazásra. tervezés eredménye nem maradt el. illeszkedik. 












Minden egyes elhelyezendő logó egyedi a 9] A közeli tesztrenderen jól látható a végeredmény. 
anyagjellemzőként került meghatározásra. A g A logók egyenként, egymástól függetlenül Az alfa-csatornák használata elengedhetetlen 

textúrák mindegyike alfa-csatornás, ez volt az kerültek fel a modellre, megfelelő mapping volt a feliratok készítéséhez, így az átlátszó részeken 

átlátszóság (transparency) alapja. eljárás alkalmazásával.. megjelenik a háttérül szolgáló fémfelület. 
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4. Rész: A rakéta textúrázása 


A szükséges részletesség eléréséhez a Studio Liddell specular és bump map-ek 
kombinációját használta fel... 


Displacementmap-ek 


A displacement map-ek, avagy 
felületformázó mintázatok 
Szürkeskálás képek segítségével 
használhatóak, szinte bármilyen 
felületen. Bár sokszor alakzat-füg- 
gőek, megfelelő használatukkal 
rengeteg modellezési időt lehet 
megtakarítani. 


Ez 


Hir 
jú 
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a Mint az előzőekben, most is Photoshopban —— 
készültek el a szükséges textúrák. Több helyen A különböző funkciójú textúrák betöltésre Liza. v 
bump map szolgált finom felületi elemek előállítására kerültek a megfelelő pozíciókba az anyag vég- A tárgyat jelen esetben legcélszerűbb hengeres 





is, mert ezek könnyen módosíthatóak és nincs nagy legesítéséhez. Magas csillogási szintet állítottak be, a vetítéssel (cylindrical mapping) beburkolni a 
RAM igényük sem. 


sötétebb specular map hatásának kompenzálására. teljes kerületen. 








A hátsó stabilizátorok erős megvilágítást 

Az izzó csövek saját mintázatot kaptak, kapnak a hajtóműből. Ezek az elemek is elég fől A végső tesztrenderen látható, hogy mennyivel 
egyszerű műanyag-jellemzőkkel, magasra viharvertként kerültek megformázásra, a megfelelő karakteresebb lett a rakéta a felhasznált 

állított önfénnyel (self-illumination).. bump és specular map-ek használatával. specular map-eknek köszönhetően. 


5. Rész: Retus 


A két önállóan renderelt kép Photoshopban nyerte el végső formáját. Az egyes elemek 
rétegmaszkok segítségével kerültek összeolvasztásra... 





Réteg maszkok 


Azértis hasznos réteg- 
maszkokkal dolgozni, 
mertígy elég csak 
kitakarni a nem kívánt 
elemeket, nem kell 
véglegesen törölni őket. 
Ez pedig jó szolgálatot 
tehet, ha valamelyikre 
késöbb mégis szükség 
volna. 





a Első lépésben a hajó és a rakéták képét térben 


egymáshoz kellett igazítani. A háttér nagyon Az utolsó lépés az időmérő gyűrű és a rakéták 


nagy kifutó területtel készült, így a végleges kép Fi A robbanást új rétegen hozták létre. Ezután hajtűmű lángjának elhelyezése volt. A végső 
bármilyen méretű reklámanyagban, hirdetésben is következett a csúcsfények elhelyezése és kompozíció összeállításánál rétegmaszkokat használtak 
jól használható. éltisztítás a hajótesten. arobbanás és az időmérő gyűrű összeolvasztására. EE 





Multimédia 


Internet 
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A FoNToLó Srúpió kínálatában tant 

a teljes Adobe, Macromedia és Extensis 
termékskálát, versenyképes áron! A Fontoló 
Stúdiónál nem csak a szoftvert kapja meg: 
a vezető Adobe termékekhez magyar nyelvű 
kézikönyvet, szakértő technikai támogatást 
nyújtunk és teljes körű oktatást is kínálunk. 













Ízelítő árainkból: 

Adobe Acrobat 4.0 103.000,- Ft 
Adobe GoLive 5.0 129.000,- Ft 
Adobe Illustrator 9.0 186.000,- Ft 
Adobe Photoshop 5.5 keresse akciónkat a weben! 
Adobe Premiere 5.1 234.000,- Ft 








Macromedia Director 8 SS 422.000,- Ft 
Macromedia Dreamweaver 3 119.000,- Ft 
, Macromedia Flash 4.0 79.000,- Ft 
Macromedia FreeHand 9 179.000,- Ft 
Macromedia Fontographer 4.1 139.000,- Ft 







Extensis PhotoTools 3.0 59.000,- Ft 
Extensis Portfolio 4.0 69.000,- Ft 
Extensis OX-Tools 4.0 59.000,- Ft 
Extensis Suitcase 8.2 44.000,- Ft 






Nálunk az Adobe által elismert. ! 
szakértő ad Önnek tanácsot! 






A feltüntetett árak nem tartalmazzák a 2596 áfát. Adobe" 
Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. Naprakész árlista és kedvezményes árak 8 
a honalpunkon találhatók: www.fontolo.hu. A Certified Expert 








Adobe and the Adobe logo are trademarks of Adobe Systems Incorporated. Adobe Adobe! Photoshop 5.0 















A FoNTOLÓ STúDIó vállalja különleges 
feladatok, multimédia bemutatók és 
CD ROM-ok fejlesztését. Munkatársaink 
szakértelme és tapasztalata a garancia a magas 
színvonalú, igényes munkára. 

Referenciáink között szerepel külföldi 
multimédia oktatóanyagok honosítása, egyedi 
cégbemutató CD ROM készítése és önálló 
oktatóanyag fejlesztése. 











További információk és érdekességek: 


www.fontolo.hu 
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A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja internetes 
honlapok és webol- 
dalak tervezését és 
kivitelezését. 

Teljes körű szolgál- 
tatással állunk megren- 
delőink szolgálatára: 
interaktív, gyors és igé- 
nyes oldalak, szükség 
esetén nyelvi mutáció 
készítésével és elhelye- 
zésével szerverünkön 











A FONTOLÓ STÚDIÓ 
vállalja egyedi 
kiadványok tervezését 
és teljes körű nyomdai 
kivitelezését az ötlettől 
a késztermékig. 
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Fontoló Stúdió 


1147 Bp., Czobor u. 124. 
tel: 3 842 142 

06 209 70 80 95 
www.fontolo.hu 
infolgfontolo.hu 

















































Ez a dinamikus darab része volt a 
Post Edison saját, Magyar 1 és 
ETELE 

(ENE ENE S ELEG VAÓ 
CNN E áá EÉ 
választott. 











Post 
Edison 


A magyar és nemzetközi piacra egyaránt 
dolgozó Post Edison produkciós ház 
hazánkban - és Európa ezen részén - 
egyedülálló eszközökkel rendelkezik, 
melyhez kivételes szakértelem és 
kreativitás párosul... 


Post Edison budai irodaépületében ma tulajdonképpen három önálló 
cég létezik, tökéletes szimbiózisban. A megrendelések kivitelezésében 
közösen vesznek részt, először mindenki a saját részfeladatának 
kivitelezésével, azt követően teljes produkció összeállításával. A 
áldása összehangolt működést az egyedülálló szakértői gárda és a kivételes 
technikai feltételek teszik lehetővé a három cég között. 

Egy filmprodukciós iroda mellett itt található a hangtechnikával, zenével 
foglalkozó Berkes Stúdió, mely 1985-ben született, 1986-tól foglalkozik reklám- 
zenék készítésével, 1990-ben pedig, Magyarországon elsőként, a computeres 
hangutómunka is felkerült a cég palettájára. A reklámos és filmes munkák mellett 
komoly szerepre tettek szert a hazai könnyűzenei életben, több album hangfel- 
vételei is itt készültek, például DJ Sterbinski és DJ Budai legutóbbi lemezei. 

A Post Edison 1992-ben alakult, két tervező-grafikus közös vállalkozásaként. 
Korábban már tevékenykedtek együtt több munka kapcsán, de úgy érezték, ha új 
feltételekkel, önállóan dolgozhatnának, sokkal látványosabb eredményeket 
érhetnének el. Ahogy az alapítók egyike, a cég jelenleg is legnagyobb részesedéssel 
rendelkező társtulajdonosa, Lóránt Attila visszaemlékezik, annak idején két PC-vel 
vágtak neki a kalandnak. Ez akkoriban lényegesen jobb alapnak számított, mint 
manapság - ma már nem biztos, hogy újra belefogna hasonló feltételek mellett. A 
technika fejlődésével ugyanis az igények is egyre komolyabbá váltak, és az ügyfelek 
kívánságainak maradéktalan teljesítéséhez sokkal nagyobb beruházást igénylő 
berendezésekre van szükség, mint annak idején. Már a kezdeti időszakban a hazai 
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a Ez a forgatott háttéranyag nem tartalmazott 
modernkori elemeket, de hiányzott mögüle a város. 









A jelenet kiindulási anyaga egy bányában forgatott 
lovas vágta volt, még a fényterelő is belóg a képbe. 












A korhű ruhákba öltöztetett szereplőket megfelelő 
környezetbe helyezték... 









computer animációs terület meghatározó szereplőjévé 
vált a piacon, az elkövetkező évek pedig, a jól felépített 
stratégiának, állandó fejlesztéseknek és sikereknek 
köszönhetően lehetővé tették, hogy a cég teljeskörű 
szolgáltatást nyújthasson a megrendelőknek. 

A Post Edison munkáinak jelentős részét reklám- 
filmek teszik ki, de számos televíziós spot, logó és 
főcím, továbbá videóklip és filmes megrendelés is 
készülitt. Az ügyfélkör javarészt magyar megrende- 
lőkbőláll, de sokat dolgoznak külföldi megbízásra is — 
a stúdió olyan referenciákkal rendelkezik, hogy a világ 


Hi Az utómunka során nem csak a tornyok kerültek 
hozzáadásra, a bástya alakját ís megváltoztatták, 









Gyakorlatilag a teljes háttér lecserélésre került, 
csupán a kép előtere maradt változatlan. 






de a költséges díszletek helyett kreatív effektek 
segítségével hozták létre a háttér épületeit... 












A CD-mellékleten található showreel videó számos 
példát bemutat a Post Edison legutóbbi munkáiból, de 
elég, ha végignézünk egy reklámblokkot bármelyik 
hazai kereskedelmi televízióban - biztosak lehetünk 
benne, hogy legalább 1-2 látott film itt készült el, pl. a 
Pepsi Sziget egyedi hangvételű beharangozói. 
Reklámok készülnek külföldre is, meglehetősen sok 
megrendelés érkezik arab nyelvterületű régiókból- a 
nemrégiben elkészült munkák között például egy 
egyiptomi sör reklámot tekinthettünk meg, amelyet, 
hogy még nemzetközibb legyen a dolog, Hawaii-n 
forgattak. 

TV-s területen az utóbbi időben több produkciót is 
készítettek a Magyar 1 és Magyar 2 csatornáknak, 
kapott grafikai tervek alapján. Itt született meg számos 
főcím, továbbá a csatornák új arculatát jelentő logó- 
animációk is. A stúdióban betekintést nyerhettünk a 
néhány hónap múlva rendezendő Sydney Olimpia 
hazai közvetítéseinek készülő főcímeibe is. 

Videoklipek terén szintén nagyon széles a repertoár, 
itt különösen nagy hányadot képeznek a külföldi meg- 
rendelések, bár például DJ Sterbinski új videója is itt 
készült. Az utolsó nagy terület a filmeké. 

Magyarországon egyedülállóan a Post Edison már 
amerikai mozifilm speciális effektusainak készítésében 
is részt vett, és még ebben az évben több hasonló 
feladat van kilátásban. A Mary, Mother of Jesus 22 
jelenetének utómunkáit készítette el a cég, továbbá a 
hazai forgatások supervisorai is ők voltak. 

Mindezek mellett fontos, hogy a cég nem csak a 
produkciók kivitelezését vállalja, hanem konzultációs, 
tanácsadó, post production rendező szerepet is, ezzel 
segítve az ügyfelet a minél tökéletesebb eredmény 
elérésében. 


Technikai háttér 


A négyszintes épületet elfoglaló stúdió-komplexum 
már tervezésében is a hatékonyságot és gördülékeny 
munkamenetet szolgálja. A modern eleganciával 
kialakított helyiségeket 1 gigabites ethernet hálózat 
kapcsolja össze, így mindenhonnan elérhető egy 
adott produkció összes fázisa, az eltérő feladatokat 
végző részlegek folyamatosan dolgozhatnak együtt, 
szinte minden külső adathordozó használata nélkül, 
Az átgondolt, nagyteljesítményű hálózati struktúra 
lehetővé teszi a gyors módosításokat, és mivel minden 
fontos stúdió egy épületben kapott helyet, a zene-, 
hang és mozgókép tökéletes szinkronban működ- 
hetnek egymással. 

Az épületben három professzionális hangstúdió 
helyiség található, mindegyik egyedi funkciójának 
megfelelő kialakítással. Az első a zenestúdió, ahol 72 
csatornás, teljesen automatizált keverőpult, 40 csator- 
nás digitális hangrögzítési lehetőség áll az alkotó ren- 
delkezésére. A stúdió alkalmas valós Dolby Surround 
keverésre és Dolby Digital előkeverésre is. A második 
egy hangutómunka stúdió, amely a zenestúdió és egy 
AVID rendszerrel rendelkező helyiség mellett kapott 
helyet, így együttesen pedig kiválóan alkalmasak játék- 
filmek teljes utómunkálatainak elkészítésére. A har- 
madik hangstúdió szintén utómunkák elvégzésére 
alkalmas, de kissé más szempontok szerint készült. 
Ittinkább a reklámspotok hangosítása folyik, összeköt- 
tetésben a többi hangstúdióval és a videó egységekkel. 
Mivel ez az audió folyamatokat lezáró helyiség, az 
ügyfelek fogadására alkalmas kialakítással készült, 
aholakár 10 résztvevő is helyet foglalhat, együttesen 
figyelve, segítve ahangmérnök munkáját. 





515 további nyeremény, Részletek a boltokban! 


1. A Stella Artois számára készített 
reklámfilm színeit és képi világát 
egyeztetni kellett a cég külföldi 
reklámanyagaival. Így született meg a 
sVillámrózsa". A jelenetben szereplő 
autó forgatott, a rózsa teljes egészében 
CG. Azitt kiemelt 2. kockánál a fű meg- 
világítására valódi robbantást használtak. 
A3. képen, az autó motorházteti 
megjelenő tükröződés szintén 
utómunka eredménye. 


2. Egy bank számára készült reklámfilm 
iragadott képkockája, a tervezési 
fázisban, 


3. DJ Sterbinski legutóbbi video- 
klipjének két részlete. A dolog 
érdekessége, hogy a forgatott anyagból 
kizárólag az Editbox használatával 
készült el a teljes klip, 13 óra alatt. 


4. Két újabb soha fel nem használt 
látványterv az M2 csatorna új arcula- 
tának kialakítása kapcsán. 


5. Egy reklámfilmben újra kellett 
teremteni az egykor elsüllyedt 
Atlantiszt. Az épület teljes egészében 
számítógéppel készült. 


6. Eza kép nem megrendelésre készülő 
munka, csupán kreatív játék 
eredménye. Az égő város, a tüzek, a füst 
mind 3D szerkesztőprogramban 
születtek. Az előtér domboldala a fával 
egy Budapest környéki helyszínen 
készített fotó, mely a megfelelő 
színkorrekció után került rá a képre. 





Filmes utómunkák... II. tétel 


A teljes stáb eltüntetésén felül fel kellett építeni 


magát a várostis a jelenetben. 


a A magyarországi, fóti forgatási helyszínt így megle- 
hetősen nehéz lenne ókori városként elképzelni. 
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A számos statisztát megmozgató jelenetből több 
elem is hiányzott. 


Itt is láthatjuk a megjelenő városi háttérépületeket, 
továbbá a csak képen létező teraszt. 


Ugyanaz a fóti helyszín, de most éjszakai felvételre 8 A felhőzet, az épületek, az éjszakai megvilágítás mind 
készült elő a stáb.. az utómunka eredménye. 


A szereplőket tartalmazó előtérkép nyersanyaga egy 8 Ezt kellett összeolvasztani két szaharai felvétellel, az 
Budapest melletti elhagyott területen készült. egyik a sivatagot, a másik a távoli hegyeket mutatja. 








Videó-grafikai területen is több részlegről beszél- 
hetünk. Az alagsorban található a kifejezetten 
számítógépes animációval foglalkozó gépterem. 

Itt hardver tekintetében egyaránt előfordulnak erős 
PC rendszerek és SGI gépek. Az alkalmazott szoftverek 
terén meglehetősen széles a skála. A high-end alap- 
szoftverek a MAYA és a Softlmage, de fontos szerephez 
jut a széles körűen alkalmazható 3D Studio Max és a 
LightWave is. A legtisztább fotorealisztikus eredmény 
elérése érdekében az alkotás során Mental Ray 
szoftvert használnak. A tisztán 3D-s alkalmazások 
mellett megtalálhatóak itt a különböző szerkesztő 
csomagok is; mint a Softimage EDDIE, MAYA Fusion, 
Adobe After Effects és a Newtek Aura-ja. A gazdag 
eszközkészlet nem véletlen. Lóránt Attila szerint a 
szoftver valóban munkaeszköz, a kreatív alkotó 
szabadságát nem korlátozhatja az adott program 
szemléletmódja, Van, aki a MAYA talán programozó- 
orientáltabb megközelítésével tud eredményesebben, 
látványosabban dolgozni, más a LightWave-ben mozog 
otthonosabban - a cél a tökéletes eredmény. 

A digitális vágás eszköze a külön helyiséget elfoglaló 
AVID Media Composer 1000-es rendszer. Ez egyaránt 
alkalmas reklámfilmek, videóklipek és játékfilmek 
off-line és on-line utómunkáira is. Az AVID közvetlen 
összeköttetésben áll a Pro Tools hangutómunka- 
rendszerrel szerelt hangstúdióval is. 

A speciális effektusok eszköze a Magyarországon 
egyedülálló Guantel Editbox FX rendszer. Ez a szinte 
varázslatos képességekkel rendelkező eszköz minden 
videó-grafikus álma lehetne, páratlan lehetőségeket 
biztosít, hihetetlenül gyors számítási sebességekkel 
(lásd a keretes részt is). 

Az alkotó eszközök ilyen bősége is csak a megfelelő 
alkotó gárda kezei között kel életre. A Post Edison 18 
munkatársa a mély szakmai ismeretek mellett egyedi, 
kreatív látásmóddal rendelkező alkotó, akinél a 
mozgókép művészete legalább annyira szenvedély, 
mint munka. A legtöbben művészeti képzésben 
részesültek, például fotográfusi vagy alkalmazott 
grafikai területen. Az ügyvezető maga is festéssel, 
fotózással foglalkozott tanulmányai során - és mind a 
mai napig filmeket rendez, részt vesz minden kreatív 
folyamatban: enélkül talán az egész dolog értelmét 
veszítené. Bevallása szerint az iskola lényegesen többet 
nyújtott a technikai tudásnál, Kellő tehetséggel egy jó 
grafikus a megfelelő képzés nélkül is színvonalas 
alkotásokat hozhat létre, a gyakorlat és lelkesedés 
sokat számít. Azonban a művészeti képzés egyedi 
szemléletmódot ad, továbbá a munka, az alkotás 
tiszteletét. Olyan hozzáállást, melynek eredményeképp 
nincsen , széria munka", minden alkotásnak meg kell 
kapnia a kellő odafigyelést és ráfordított időt, energiát. 
Akármilyen megrendelésről legyen is szó, mindenki 
saját képességeinek legjavával járul hozzá annak 
megvalósulásához. 

Ezt az odafigyelést Lóránt Attila rendkívül fontosnak 
tartja. Továbbra is szeretné megőrizni a Post Edison 
alkotó műhely jellegét, elkerülve a , gyárrá" alakulást, 
ahol sorozatban futnak a projektek, de a mennyiség 
miatt nem kaphatják meg a kellő figyelmet. Jelenleg 
egy évben 130-140 produkcióban vesznek részt, így 
minden művész 8-10 munkát vezet évente. Ez biztosíthatja 
ezta kiemelt figyelmet minden itt készült munkával 
kapcsolatban. 
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Napjainkban a speciális effektusok már messze nemcsak a 


képernyőt átvillanó plazmalövedékeket, látványos robbanásokat 
vagy földönkívüliek Földre szállását jelentik. A legtöbb alkal- 
mazott effektus lényege éppen az észrevétlenség, ahol a néző 
akkor érzi, hogy valami nem stimmel, ha kiszúrja a beavatkozást. 
Az effektek a "90-es évek technikai újításainak, elérhető 
árkategóriába kerülésének következtében mára nem csak a 
mozifilmekben, hanem szinte minden produkcióban igényli 
őket a közönség. A TV-sorozatok, reklámok, klipek, de egyre 
gyakrabban dokumentumfilmek is , láthatatlan" kreatív 
effektusokkal operálnak. A legfontosabbak ezek között a 
vezeték eltüntetés, a színegyensúly és színkorrekció, de 
számos eddig elképzelhetetlen, munkafolyamatot felgyorsító, 
megegyszerűsítő vagy lényegesen költségkímélőbbé tévő 
technológia is a mindennapok részévé vált. Ilyen például 
történelmi alkotások forgatásakor a környezet XXI. századi 
elemeinek eltűntetése, a szereplők, tárgyak vagy épületek 
megsokszorozása (például csatajeleneteknél), a napszakok, 
évszakok változásának érzetét keltő színváltozások vagy az 


egyre gyakrabban alkalmazott gyorsítási-lassítási trükkök. 

A digitális effektrendszerek területén piacvezető Ouantel több 
megoldást is kínál, ezek egyike a Post Edisonnál is megtalálható, 
on-line non-lineáris Editbox FX rendszer. Az 1994-ben megjelent 
Editbox azóta számos fejlesztésen ment keresztül, így állan- 
dóan naprakész maradt az egyre gyorsuló technikai fejlődés 
ellenére, folyamatosan a csúcstechnológiát kínálva felhasz- 
nálóinak. Ezen rendszerek legfontosabb tulajdonságai a 
high-end technikai paraméterek és a rendkívül szabad, 
azonnali végeredményt produkáló szerkesztési lehetőségek. 
Az Editbox a teljes munkafolyamat során tömörítetlen 
anyaggal dolgozik, így a szerkesztés folyamán sehol sem lép 
fel minőségvesztés. Ugyanilyen fontos, hogy a rendszer RGB 
és YUV színtérben egyaránt működik, így a kompozitálás 
során nem történnek szín elcsúszások. A kiemelkedő képmi- 
nőség garantálása mellett nagyon nagy jelentőséggel bírnak 
a munkamenet jellemzői is. Az Editbox hihetetlen számítási 
teljesítménye lehetővé teszi a legtöbb színkorrekció és réteg- 


művelet valósidejű alkalmazását, így a művész azonnal látja a 
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1. Az Opel számára készült reklámfilm autója forgatott anyag 
és utólagos matte painting eredményeképp született. 


2. Az Európa Parlament számára készített főcím karaktereit 
Marinov , Gaborca" Gábor tipográfus készítette. 


3. Ez a közeljövőben bemutatásra kerülő anyag tiszta 3D-ben 
született karakteranimáció. A figurák megalkotásához MAYA 
és 3D Studio Max szoftvereket használtak fel. A másfélpercnyi 
animáció 3 hét alatt készült el, 4 művész közreműködésével. 


4. Ez a néhány képkocka egy celluloidra készült, közel 1 perces 
animációból való, amely az Intercom megrendelésére készült. 


módosítás hatását, nincs szükség hosszadalmas renderelési 
szakaszra. A rendszer 70 rétegezési eljárás számítását teszi 
lehetővé egyszerre. A műveletek ugyanakkor korlátlan számú 
lépésben visszavonhatóak, helyesebben a rendszer saját 
history-val rendelkezik egy adott munka minden egyes módo- 
sításáról. A sebesség és visszavonhatóság ilyen kombinációja 
a munkamenet felgyorsítása mellett számtalan kreatív kísér- 
letezési lehetőséget biztosít. A rendszer hozzávetőleg 250 
effektet, szűrőt használ, melyek további alkategóriákra bonthatók 
és minden szempontból paraméterezhetők. A rendszer újabb 
szűrőkkel tovább bővíthető, pl. a SAPPHIRE plug-inokkal, 
melyek egy Digital Domain idézet szerint a Titanic minden 
egyes képkockájában felhasználásra kerültek. Az effektek 
számítása szintén hihetetlenül gyors, ráadásul a kezelőfelület 
a számítási idő alattis aktív, egyéb, pl. rétegműveletek végre- 
hajtására alkalmas, így a render nem vesz el értékes időt az 
alkotó munkájából. A kiváló kulcsozási és chroma lehetőségek 
szintén a rendszer erősségei, továbbá egyedi lehetőség, hogy 
a Ouantel Editbox FX rendszerén futtatható a MAYA is. 
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illusztráció: Pudding [e] pudding.designElineone.net 
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Az Adobe kiadványszerkesztője sokkal többre képes, mint ami 
egy egyszerű DTP-csomagtól elvárható. A következő oldala- 
kon néhány tippet adunk kezdőknek és profiknak egyaránt... 


a használtuk valaha az 
Illustratort, a PageMakert 
vagy más Adobe-terméket, 
az InDesign használatába is 
biztosan hamar belejövünk. Azoknak 
sem kellazonban búslakodniuk, akik 
előtt teljesen ismeretlen az Adobe prog- 
ramjainak világa, mert az InDesign fel- 
használói felülete logikus, világos és át- 
gondolt felépítésű. Az itt következő 50 
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Ci. 


tipp segítségével pedig bárki órák alatt 


elsajátíthatja a program kezelését. Taná- 


csaink felölelik a szövegkezelés, a grafi- 
ka, a tördelés területét éppúgy, mint a 
kezelőfelület hozzáigazítását saját 
munkastítusunkhoz-—akinek ennyi jó 
kevés... Úgy válogattuk össze az ötlete- 
ket, hogy a lehető legjobban megfelelje- 
nek egy átlagos designer napi rutinfela- 
datainak, de egy-két olyan ínyencfalatot 


is felszolgálunk, amelyeket elfogyasztva 
méga jóllakott XPress-felhasználók is 
elégedetten csettinthetnek. 


1 Automatikus szövegfolyatás 


Ha szöveget szeretnénk importálni egy 
InDesign-dokumentumba, válasszuk a 
File menü Place pontját. Az importálni 
kívánt szöveg a memóriába töltődik, ké- 
szen arra, hogy elhelyezzük valahová a 





dokumentumban. Ha az oldalon vannak 
hasábvezető segédvonalak, a szöveg a 
közöttük levő teret kitöltve kerül a kurzor 
helyére. Ha a közben nyomva tartjuk a 
Shift gombot, a szöveg az oldalon levő 
hasábokatteljesen kitöltve egymással 
összekapcsolt szövegkereteket hoz létre. 


2 Szövegkeret létrehozása 


Szöveget beírhatunk közvetlenül is az 
InDesignba: ehhez először kattintsunk a 
szöveg eszközre, majd kattintással és 
húzással rajzoljunk egy üres szövegkere- 
tet. Amint felengedjük az egér gombját, a 
villogó kurzor jelzi, hogy az újonnan létre- 
hozott keretbe beírhatjuk a szöveget. 


3 Szövegfolyatás kézzel 
Mit tegyünk, ha szövegünk nem fér el a 
keretben? (Mert például azután is 


folytattuk a szöveg beírását, hogy a keret 
teljesen megtelt, vagy egy előzőleg 





megtöltött keretet lekicsinyítettünk.) A ki- 
lógó szöveget új keretbe folyathatjuk, ha a 
tele keret jobb alsó sarkában látható, a ki- 
lógó szövegre utaló 1 jelre kattintunk. 
Ekkora kurzor , megtelik" a fölös szöveg- 
gel, amelyet egy kattintással befolyatha- 
tunk az oldalon a hasábvezetők közé, vagy 
húzással új keretet készíthetünk a számára. 


4 Szövegfolyás alakítása 

Ha nem jól oszlik ela szöveg a keretek kö- 
zött, egy vagy akár több szövegkeretet is 
baj nélkül eltávolíthatunk, akár egy sorozat 
közepérőlis. A feleslegessé vált keretet je- 
löljük ki, és töröljük. A szöveg automatiku- 
San , átugorja" a keletkező hézagot, és a 
Sorozat következő keretében folytatódik 
tovább. A probléma másik megoldásaként 
kattintsunk a keret jobb alsó sarkában levő 
akimenetre" (nyíl jelzi). A kurzor megtelik a 
maradék szöveggel, amit a fent látottak- 
hoz hasonlóan bárhol elhelyezhetünk. 6 





5 Üres szövegkeretek 


Főleg kiadványsablonok tervezéséhez és a 
dokumentum oldalainak egységes kialaki- 
tásához használható fel az a lehetőség, 
hogytetszőleges számú és méretű üres 
szövegkeretet hozhatunk létre, amelyeket 
később bármikor megtölthetünk szöveg- 
gel. Akeret létrehozása után megadhatjuk 
ahasábok számát, a hasábközt (gutter) és 
a belső eltartást (inset) a Text Frame 
Options ablakban (Object menü). 


6 Süllyesztett i 


A PageMakerben még csak egy eléggé 
nyakatekert kerülő úton lehetett süllyesz- 
tett iniciálékat létrehozni. Nem így az 
InDesignban, ahol—a OuarkXPresshez 
hasonlóan— a bekezdésformázás részét 
képezi az iniciálé. Válasszuk ki azt a bekez- 
dést, amelyhez iniciálét szeretnénk meg- 
adni, majd keressük meg a Paragraph pa- 
letta jobb szélén lévő kétiniciálé-formázó 











mezőt. Ezek közül a felsőben azt adhatjuk 
meg, hogy az iniciálé hány szövegsorral 
legyen lelógatva, az alsóban pedig beállít- 
hatjuk az iniciálévá alakítandó karakterek 
számát. Így lehetőségünk van, hogy a Zs, 
Szstb. betűkből iniciálét készítsünk. 


7 Betűstílusok 


Az InDesign mind a karakter-, mind a be- 


kezdés-szintű szövegformázást támogatja. 


A karakterstílusokat egyes karakterekhez, 
szavakhoz, egy bekezdésen belüli monda- 
tokhoz rendelhetjük hozzá. Karakterstílus- 
ként nem adhatunk meg sorzárási lehető- 
ségeket, az árva- és fattyúsorok kezelését, 
behúzást és térköz-opciókat; ez a lehető- 
ség egyes szavak kiemelésére vagy szim- 
bólumok, speciális jelek formázására való. 


8 Sortávolság 
A szöveg sorközét minden rendes DTP- 
alkalmazásban és szövegszerkesztőben 








csak bekezdés-szinten adhatjuk meg- 
kivéve az InDesignt. A sortávolság itt ugya- 
nis az egyedi karakterek jellemzőként 
szerepel, így egy bekezdésen belülis vari- 
álhatjuk a sorközt, ha úgy tartja kedvünk. 


9 Bekezdés-stílusok 


A karakterstílusok lényegében a bekezdés- 
stílusok egy részhalmazát alkotják: míg a 
karakterstílusok nem tartalmazzák a be- 
kezdés-formázás lehetőségeit, a bekez- 
dés-stílusokban megadhatunk karakter- 
szintű jellemzőket is. Gyakorlatban a be- 
kezdésformázást nagyobb szövegrészek 
alakítására használjuk, míg a karakter- 
stílusokat kisebbek kiemelésére. 


10 Sorkiegyenlítés 
Az InDesign természete- 
sen képes a szöveget bal- 
ra, jobbra, illetve középre 
zárni, csakúgy, mint sor- 








kizártan kiegyenlíteni a 
a ag margók között. A be- 
4 az — kezdések utolsó (kime- 
nő-) sorának kezelésére 
több lehetőségünk van: 
zárhatjuk balra, jobbra, eset- 
leg széthúzhatjuk az egész sorra. Ez 
utóbbi sokszor csúnya látvány, de ezen se- 
gíthetünk a kimenősort meghosszabbítva. 


11 Fattyú- és árvasorok 

A fattyú-és árvasorok (a hasábok tetején 
és alján megjelenő magányos sorok) létre- 
jöttét elkerülhetjük, ha a Paragraph paletta 
jobb széléről előhívható előugró menü 
Keep Options pontjának kiválasztásával 
megjelenő párbeszédablakban beállítjuk a 
bekezdéssel együtt tartandó sorok számát. 


12 Léniák a bekezdések alatt 


Ugyancsak az előbb látott menüből hívha- 

tó elő a Paragraph Rules ablak, ahol az ak- 

tuális bekezdés alatt vagy fölött helyezhe- 

tünk elelválasztó/kiemelő vízszintes vona- 
lat (léniát), melynek színét, vastagságát és 
helyzetét is szabadon megválaszthatjuk. 


13 Szövegből grafika 

Az InDesignban a szerkeszthető, , élő" szö- 
vegetis sok különleges módon alakíthat- 
juk át, például megdönthetjük, tükrözhet- 
jük, elforgathatjuk, színátmenetet hozha- 
tunk létre benne. Ha további grafikai hatá- 
sokra van szükségünk, a szöveget képpé is 
alakíthatjuk a Type menüben található 
Create Outlines paranccsal, Az így átalaki- 
tott szöveg többé nem szerkeszthető, vi- 
szont a rajzolóeszközök segítségégével 
szabadon alakítható és kombinálható a 
dokumentumban lévő többi rajzelemmel. 


14 Képek méretre vágása 


Meglepő volna, ha minden dokumentu- 
munkba importált fénykép pontosan bele- 
illene a számára kialakított dobozba. Per- 
sze egy képszerkesztő programban is át- 
méretezhetjük a fotót, de ha a kép felbon- 
tása nagyjából rendben van, egyszerűbb 
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Itt található az InDesign összes, abetűk betűtípus, -méret, a karakterstílus és 


azegészet az InDesignban elvégezni. A 
sarkakon vagy a széleken levő fogantyúkat 
arrébb húzva egyszerűen levághatjuk a 
képről a nem kívánt részeket. 


15 Képekátméretezése 


Azátméretezéshez először válasszuk ki a 
méretezés eszközt az eszköztárból, A 
méretezés a döntés eszközre kattintva (és 
a gombot nyomva tartva) előugró kis fülön 
található, kb. az eszköztár közepén, jobb 
oldalt. A Transform paletta bal szélén elhe- 
lyezkedő szimbólumok szolgálnak a mére- 
tezés alatt helyben maradó referenciapont 
kiválasztására. Ha itt végeztünk, a kép át- 
méretezéséhez húzzuk a méretezés esz- 
közzel a kép sarokfogantyúit. Az oldalará- 
nyok megtartásához a méretezés közben 
tartsuk nyomva a Shiftet. 


16 Képek maszkolása 


Az InDesign minden beillesztett kép szá- 
mára automatikusan létrehoz egy négy- 
szögletes keretet, de képeinket már létező, 
tetszőleges alakú keretekben is elhelyez- 
hetjük. Ehheza keret kijelölése után vá- 
lasszuk a Place opciót, vagy ha a kép már 
szerepel a dokumentumban, vágjuk ki a 
régi helyéről és adjuk ki a Place Into paran- 
csot (Edit menü) az elhelyezéshez. 


17 Kép körbefolyatása 


Ha már behoztuk a megfelelő képet a vá- 
lasztott keretbe, a következő lépés a szö- 
veg körbefuttatása. Az erre szolgáló Text 
Wrap palettát—a paletták többségétől 
eltérően — a Window helyett az Object me- 
nüben tudjuk bekapcsolni. A körbefolya- 
tásnál megválaszthatjuk, hogy négyszög- 
letesen vagy az objektum körvonalát kö- 
vetve vegye körül a szöveg az alakzatot. 


18 A körbefolyatás távolsága 


Természetesen szabályozható azis, hogy 
alakzatot körülvevő szöveg milyen távol- 
ságban legyen az objektumtól. A távolsá- 
gota keret négy oldalára külön-külön ad- 
hatjuk meg, de ha az alakzat körvonalát 





Az InDesign palettái 


Bár a program legtöbb rendszeresen használt kezelőszervét állandóan a képernyőn, a kezünk ügyében 








követő körbefuttatást választottuk, csak a 
legelső mezőben adhatunk meg távolsá- 
got (ezesetben ez az alakzat körvonalának 
és a szöveg határvonalának távolsága 
lesz). A szöveg határvonalának alakját mó- 
dosíthatjuk, ha a közvetlen kijelölő esz- 
közzel előzőleg kiválasztjuk a görbét. 


19 Rajzoljunk csillagot! 

Bizonyára észrevette már az olvasó a sok- 
szög eszközt az InDesign eszköztárában, 
sőttalán márki is próbálta. Az viszont talán 
az újdonság erejével hathat, hogy csillagot 
is egyszerűen rajzolhatunk vele. Ehhez elő- 
ször kattintsunk kétszer az eszközre, majd 
azelőjövő ablakban adjuk mega csillag 
ágainak számát (a Number of Sides mező- 
ben), illetve az oldalak , behúzását" (Inset) 
százalékban. 096 egyszerű sokszöget ered- 
ményez, míg a csillag ágainak karcsúvá 
tételéhez adjunk meg nagy számot. 
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20 Vonalstílusok alkalmazása 
Az InDesignban létrehozott kereteknek 
alapértelmezés szerint nincs látható körvo- 
nala (stroke). Ha mégis szeretnénk körvo- 
nalat adni egy keretnek, válasszuk ki a nyíl 
eszközzel, majd keressük meg az eszköz- 
tárlegalján látható két nagy, egymással 
átlapolt gombot. Ezekkel válthatunk a ki- 
töltés és a körvonal jellemzőinek szerkesz- 
tése között. Kattintsunk a Stroke-ra, majd 
az eszköztár bal szélén legalul található 
Solid Fillgombbal kapcsoljuk be a keret 
körvonalát. A körvonal eltűntetéséhez kat- 
tintsunk az előbbitől jobbra található None 
gombra. A vastagságot a Stroke palettán 
állíthatjuk be. 


21 Kitöltés létrehozása 
Kitöltést hasonló módon hozhatunk létre, 


!  mintkörvonalat, csak most a Fillgombra 
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Állítsuk be a hasábvezetőket, majd az Autoflow funkcióval folyassuk közéjük a szöveget. 








Tabs paletta 
Character paletta Paragraph paletta Ittadhatjuk meg a tabulátorokat azak- Ennek a palettának egyszerű a felada- 
Ebben a palettában állítható be a A bekezdés-szintű formázásokatlehet tuális bekezdés vagy a kijelöltbekez- ta: az optikai margóigazítás ki-és 
ittmegadni, mint pl. a sorzárás, térköz, . dések számára, a sorvezető karakterrel bekapcsolása, és a függő írásjelek 
(ha szükséges) a sortávolság. behúzás és az iniciálé tulajdonságai. és néhány egyéb paraméterrelegyütt. kilógatásának mértékének megadása. 


kattintsunk az eszköztár alján. A kitöltés 
színe megegyezik a gombon láthatóval, 
megváltoztatásához a Color palettáról 
vagy az előre definiált színminták közül 
válasszunk ki egy új színt. 


22 Színminták használata 


Bár menet közben is megadhatjuk őket, 
sokkal célszerűbb a gyakran használt 
színeket színmintaként (color swatch) defi- 
niálni. A színminták a szövegstítusokhoz 
hasonlóan alkalmasak az egész dokumen- 
tumot érintő módosítások egyszerű végre- 
hajtására: ha megváltoztatjuk a mintát, 
vele együtt változik összes előfordulása is. 
Azelőre definiált színminták a dokumen- 
tum egységes megjelenésétis segítik. 


23 Színátmenet létrehozása 


Ahagyományos kitöltő színek mintáihoz 
hasonlóan hozhatunk létre színátmenet- 
mintákatis (gradient swatch). Nyissuk meg 
a Swatches paletta menüjét, és válasszuk 
a New Gradient Swatch pontot. Az új szín- 
átmenetnélelőször a kiindulási és a vég- 
színt adjuk meg, majd az átmenet tetsző- 
leges közbülső pontjára kétszer kattintva 
válasszunk további átmeneti színeket. 


24 Körvonal és kitöltés szövegre 


l 

l Márláttuk, hogyan adhatunk kereteknek 

és rajzoknak körvonalat és kitöltést. Az 

InDesign azonban betűket, sőt szerkeszt- 
hető szövegetis képes körvonallal ellátni 
vagy kitölteni, Ehhez mindössze ki kell vá- 

l lasztanunk a szöveget a szöveg eszközzel, 
és a továbbiakban a szokott módon, az 
eszköztár alján lévő gombokkalés a palet- 
távalállíthatjuk be a kitöltést és a körvona- 
lakat. Alapértelmezés szerint a szöveg egy- 
színű fekete kitöltésű, körvonala nincsen. 


25 Színátmenet szövegre 

Ezek után joggal merül fel a kérdés: vajon 
színátmenettelis ellátható az élő szöveg? 

i Természetesen igen, a kiválasztás után 
egyszerűen válasszunk egy színátmenetet 
a Swatches paletta választékából, 


lm 











26 Alakzatok szétvágása 


Egyszerű alakzatokat megrajzolhatunk a 
téglalap, az ellipszis és a sokszög eszkö- 
zökkel, de ha bonyolultabb formákat sze- 
retnénk, alakzatainkat felvághatjuk az olló- 
val (az eszköztár alsó felében). Elsőként 
válasszuk ki az alakzatot, majd váltsunk az 
olló eszközre. A kurzort vigyük az alakzat 
körvonala fölé, míg egy kis körmeg nem 
jelenik a szálkereszt közepén. Ha most kat- 
tintunk, a kurzor helyén máris felhasítottuk 
az alakzatot. Vágjuk át az objektumot egy 
másik pontbanis, végül távolítsuk el egy- 
mástól azimmár független részeket. 


27 Alakzatok bezárása 


Azelőbbi eljárással nyílt alakzathoz jutot- 
tunk, vagyis az objektum végpontjai nem 
voltak egyesítve egymással. Zárttá tehet- 
jük az alakzatot, ha, miután kiválasztottuk, 
átváltunk a toll eszközre, és a kurzort az 
egyik végpontra visszük egész addig, míg 
átnemvált , /" jellé. Hozzunk létre újabb 
vonalszakaszt egy kattintással, majd vi- 
gyük a kurzort a másik végpontra, míg ,o" 
jellé nem változik. Az alakzat bezárásához 
most kattintsunk egyszer az egérrel. 


28 Keretek és tartalmuk 


Az InDesign eszköztárában külön eszközt 
találunk egyszerű alakzatok, valamint kü- 
lönböző formájú keretek létrehozására. Az 
közöttük az alapvető különbség, hogy az 
utóbbiak elsősorban más objektumok, pél- 
dául szöveg vagy kép befogadására szol- 
gálnak. Így, ha hozunk létre, szöveget vagy 
képet helyezhetünk elbenne- bár ezt kis 
ügyeskedéssel bármely rajzolt objektum- 
mal megtehetjük. Válasszuk ki a kívánt 
alakzatot, majd nyomjuk meg a Ctrl 4 D-t 
(Mac-en Command :- D) a behozandó fájl 
megkereséséhez. A program automatiku- 
san keretté alakítja az alakzatot. 


29 Képek keretbe foglalása 


Importált grafika bekeretezéséhez először 
győződjünk meg arról, hogy a képet tartal- 
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Ha nem fér el - a képet a keret fogantyúinak húzásával vágjuk körül, vagy méretezzük át 


mazó keret egy kicsit nagyobb, mint maga 
akép. Ezután töltsük ki a keretet, sőt ha 
kétlépcsős képkeretet szeretnénk, körvo- 
nalatis létrehozhatunk a számára. 


30 Objektumok elforgatása 


Bármely keretet vagy objektumot elforgat- 
hatunk az InDesignban, ha először kivá- 
lasztjuk, majd átváltunk a forgatás eszköz- 
re. Az objektum fogantyúit húzva hajthat- 
juk végre a forgatást. 


31 Helyezzük át a középpontot! 


Eddig rendben volnánk, de az egyik fogan- 
tyú egykicsit eltér a többitől... A kakukk- 
tojás a forgatás középpontja. Ha meg 
szeretnénk változtatni, használjuk a 
Transform paletta bal szélén található 
szimbólumokat. Ugyanilyen módon tudjuk 
megadni a döntés és a méretezés 
referenciapontját is. 





tarthatjuk, az őket tartalmazó paletták ki-és bekapcsolása a menükben történik... 
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32 Döntés 


Améretezés és a döntés eszközöket az 
eszköztár egyik előugró kis fülén találjuk. A 
Shift nyomva tartásával korlátozhatjuk a 
döntés irányát. 

33 Tükrözés 

ATransform paletta jobb szélén levő legör- 
dülő menüben választhatjuk meg, hogy a 
vízszintes, a függőleges vagy mindkét ten- 
gelyre szeretnénk-e tükrözni a kijelölt ob- 
jektumot. Szabad kézzel is tükrözhetünk, 
ha az objektum egyik oldalát a fogantyúnál 
megfogva valamelyik szemközti oldal túlsó 
felére húzzuk át. 


34 Hasábvezetők létrehozása 
A hasábvezetők használatával sokkal ren- 
dezettebb és könnyebben kezelhető doku- 
mentumokat hozhatunk létre, Beállításai- 
kat a Layout menü Margins and Columns 

















Text Wrap paletta 

Ebben a palettában azt szabályozhat- 
juk, hogyan fussa körül a szöveg a 
képeket, kereteket vagy alakzatokat. 


Character Styles paletta Attributes paletta Object menü 
Az InDesign mind a karakter-, minda A rányomás/kiütés paraméterektöbb- . Paragraph Styles paletta Ha eddig azt hittük, az összes palettát 
bekezdés-szintű stílusokat támogatja. ségéta Print párbeszédablakbanlehet A bekezdés-stílusok hasonlóak a egyetlen, de maximum két menüből 
Ha már definiáltunk karakterstíluso- beállítani, de ezeknek a kapcsolóknaka — karakterstílusokhoz, de értelemsze- elérhetjük, hátitt a cáfolat: az Object 
kat, ebben a palettában alkalmaz- bejelölésével egyedi objektumok rűen tartalmaznak csak bekezdésekre menüben is megbúvik egy fontos 
hatjuk őket a szövegre. esetében felülbírálhatjuk őket. értelmes formázási lehetőségeket is. paletta. 
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pontjában találjuk, ahol megadhatjuk az 
oldalmargókat, a hasábok számát és a 
hasábköztis. 


35 Mesteroldalak 


Ha dokumentumunk előre láthatóan sok 
oldalbóláll majd, célszerű a hasábvezető- 
ketinkább a mesteroldalon beállítani, Min- 
den új dokumentumhoz tartozik egy alap- 
értelmezés szerinti mesteroldal, amelyet a 
Pages palettában módosíthatunk, ha a 
paletta alsó felében látható, a mesteroldalt 
szimbolizáló ikonra kétszer kattintunk. 


36 Mesteroldalak alkalmazása 


A mesteroldalakra olyan állandó dokumen- 
tumelemeket célszerű feltenni, amelyek- 
nek minden, az adott mesteroldal alapján 
készült oldalon meg kell jelenniük. Ilyenek 
például az oldalszám, az élőfej vagy a se- 
gédvonalak. Egy dokumentumhoz azon- 
bantöbb mesteroldalis tartozhat-ha 
egyiküket szeretnénk valamelyik oldalra 
érvényesíteni, egyszerűen húzzuk a mes- 
teroldalikonját az oldaléra. 


37 Dokumentumminták 


Egy kiadványminta alapján sokszor több 
dokumentumotis készítünk, így hasznos, 
ha a végleges segédvonalhálót és a mes- 
teroldalakat egy csak olvasható dokumen- 
tummintakéntis elmenthetjük a Save As 
pontban, Az így készített fájlt megnyitva 
csak más néven tudjuk újra kimenteni, 


38 Objektumok elrendezése 


Az elemek elrendezéséhez használhatunk 
segédvonalakat, vagy megadhatunk ab- 
szolút távolságértékeket a Transform pa- 
letta megfelelő mezőiben. Ha viszont egy 
egész sor objektumot kell elrendeznünk, 
jobban tesszük, ha, miután mindet kivá- 
lasztottuk, az Align palettát használjuk 
(Window menü). Itt számos lehetőséget 
találunk az elemek vízszintes és függőle- 
ges igazítására, illetve egyenlő térközzel 
történő elrendezésére. 


39 Abszolút méretek megadása 








pal. 
A különböző alakzat-átalakításokat Egyszerre több objektum kiválasztásá- . Pages paletta 
sz (méretezés, elforgatás, döntés) erről a hoz a Shiftet nyomva tartva kattintsunk 
Window menü palettáról vezérelhetjük. Általában a az egyes elemekre. Ezután a palettában mesteroldalakat szimbolizáló kis iko- 
Itt található az InDesign palettáinak Character és a Paragraph palettákkal levő gombokkal szabályozhatjuk az 
többsége (kivéve a szövegkezeléshez egy csoportba foglalva, alapértelmezés objektumok egymáshoz viszonyított 
kapcsolódókat). szerint a képernyő alján látható. elrendezését és igazítását. szerkesztésére és alkalmazására is. 











Ha mégis pontosan szeretnénk megadni az 
elemek méreteit és helyzetét, kattintsunk 
kétszer a Transform paletta megfelelő me- 
zőire, és gépeljük be a kívánt értékeket. Ne 
lepődjünk meg, ha az InDesign valamely 
nekünk szokatlan mértékegységben jelzi ki 
atávolságokat: ha pl. pica az aktuális mér- 
tékegység és mi millimétert szeretnénk 
használni, nyugodtan adjuk meg az adatot 
mm-ben (a mértékegységgel együtt!) , az 
InDesign elvégzi helyettünk az átváltást. 


40 Mértékegység-választás 
Ugyanakkor talán némi joggal- egy idő 
után elegünk lehet a picában megadott 
méretekből. Ha így van, válasszuk a File 
menü Program Preferences pontját, keres- 
sük ki a Units 8. Measurements részt és ad- 
juk meg kedvenc mértékegységünket. 


441 Oldalszámozás 


Hosszabb dokumentumoknál (például 
könyvek fejezeteinél vagy hírleveleknél) 
mindenképpen szükség van oldalszámo- 
zásra. Ehhez vegyük elő a mesteroldalt, 
hozzunk létre egy szövegkeretet az oldal 
alján vagy tetején (ahol várhatóan nem üt- 
közik semmivel), majd a Layout menüből 
válasszuk az Insert Page Number pontot. 


42 Szakaszjelzők 


Érdemes a hosszú dokumentumokat sza- 
kaszokra osztani, mert így minden sza- 
kaszhoz külön oldalszámozási szisztéma 
tartozhat. Az oldalszámok folytatódhatnak 
ott, ahol az előző szakaszban abbamarad- 
tak, de elölrőlis kezdődhetnek. Minden 
szakaszhoz hozzárendelhetünk egy sza- 
kaszjelzőt (Section Marker) vagy szakasz- 
nevet, és ezt elhelyezhetjük a dokumen- 
tumban- például az oldalszám mellett. 
Ehhez a szöveg eszköz kiválasztása után 
kattintsunk jobb gombbal a szövegkeretbe 
(Windows) vagy kattintsunk a Control 
lenyomása mellett (Mac), és az előjövő 
menüből az Insert Special Character pont- 
nálválasszuk ki a megfelelő karaktert. 











43 Kéz eszköz 

Az InDesign több különböző lehetőséget 
nyújt a dokumentum oldalai közötti vagy 
azegyes dokumentumok közötti mozgás- 
ra. Ha a kéz eszközt választjuk, szabadon 
tologathatjuk és görgethetjük az oldalakat. 
Fontos, hogy bármilyen más eszközt hasz- 
nálunk éppen, a Space billentyűt lenyomva 
egypillanatra átválthatunk a kézre. 


44 A Navigator paletta 

Másik lehetőségként használhatjuk a 
Navigator palettát (Window menü), ahol az 
oldal kicsinyített képe látható, rajta az 
aktuális nézetet jelölő piros négyszöggel. 
Az oldal képe alatti csúszkát eltolva növel- 
hetjük és csökkenthetjük a nagyítást a fő- 
ablakban, a piros négyszöget mozgatva 
pedig az oldal újabb és újabb részeit 
tekinthetjük meg. Ha egyszerre szeretnénk 
látni a dokumentum összes oldalát, 
válasszuk a palettán levő előugró menüből 
a View All Spreads opciót. 


45 Pages (oldal) paletta 


Hosszú dokumentumok kezeléséhez eset- 
leg megfelelőbbnek találhatjuk a Pages 
palettát, amely a dokumentum oldalait és 
a mesteroldalakat egyaránt ikonokkal 
szimbolizálva mutatja egy adott oldal 
előhozásához kattintsunk kétszer az ikon- 
jára. Ittnem kapunk kicsinyített képeket az 
oldalakról, de cserébe oldalakat szúrha- 
tunk be, megváltoztathatjuk az oldalak 
sorrendjét vagy mesteroldal-beállításokat 
érvényesíthetünk. 


46 Összeépíthető paletták 


Donttlike your Transform, Character and 
Paragraph palettes lurking across the 
bottom ofthe screen? Wish they could be 
vertical palettes just like allthe rest? Well, 
they can. Openthe pop-up palette menu at 
the farright ofthe palette title bar (you"l 
have to do it for allthree if theyrre grouped 
into a single palette) , and choose Vertical 
Palette from the pop-up menu, 





47 A paletták eltűntetése 

Ha már kialakítottuk a (számunkra) 
tökéletes palettákat, még akkoris időről 
időre előfordul, hogy szeretnénk egy kicsit 
megszabadulni tőlük — például azért, hogy 
a dokumentumotteljes szépségében 
élvezhessük. Erre is van mód: győződjünk 
megarról, hogy a szöveg eszköz éppen 
nem aktív, és a szövegbevitel helyén nem 
villog a kurzor, majd nyomjuk le a Tab 
billentyűt — a paletták eltűnnek. Ha újból 
látni szeretnénk őket, nyomjuk meg még 
egyszer a Tab-ot. 


48 Segédvonalak eltüntetése 


Asegédvonalakatés a keretek szélét el is 
tüntethetjük a View menü Hide Guides, 
illetve Hide Frame Edges parancs segítsé- 
gével, Ezeket gyorsbillentyűkkelis elér- 
hetjük a Command 4 ; / Ctrl 4 ;, illetve 
Command 4. H/ Ctrl 4 H, A magyar billen- 
tyűzettel sokszor gondot okoz bizonyos 
különleges karakterek, így a pontosvessző 
elérése - szerencsére az InDesignban át- 
definiálhatjuk a billentyűkombinációkat. 


49 Környezetfüggő menük 


Aszakaszjelzők tárgyalásánál már volt szó 
akontextustól függő menükről, Ezek olyan 
gyorsmenük, ahol csak azokat a lehetősé- 
geket találjuk meg, amelyekre az éppen 
szerkesztett objektum esetében szüksé- 
günklehet. Windows-felhasználók próbál- 
kozzanak a jobb egérgombbal, Mac-en 
pedig a Control nyomva tartása melletti 
kattintás a megoldás. 


50 Egy hasznos gyorsbillentyű 


Legkedvesebb gyorsbillentyűnk a Ctrl o. 
(Windows), illetve Command - o (Mao), 
amivelaz aktuális oldalt illeszthetjük a 
képernyőre. Ha a nagyító eszközzel együtt 
használjuk, mégpedig úgy, hogy a nagyító- 
kurzort az elérni kívánt terület felé húzzuk, 
garantáltan a leggyorsabb módszer a 
dokumentumban való közleke-désre. EJ 





Layers paletta 


Ittláthatók a dokumentum oldalaitésa Az InDesign is támogatja a rétegek ke- 


zelését— ebben a palettában a rétegek- 


nok. Használhatjuk a dokumentumban kel kapcsolatos összes műveletet (létre- 
való gyors mozgásra, de mesteroldalak hozás, átrendezés, szerkesztés, eltűn- 


tetés, megjelenítés) végrehajthatjuk. 





Computer Arts Xara3D 
upgrade ajánlat 


Xara3D másodpercek alatt Azok, akik az 1.o verziót regisztrálják, 
képes 3D szövegeket ! 10$-os kedvezménnyel, 29$-ért 
létrehozni mindenféle juthatnak hozzá a Xara 3D 4.0-hoz. 
összetett 3D szoftverek 
ismerete nélkül. Tetszőleges színű vagy 
textúrájú háttér előtt, három fényforrás 
alkalmazásával, valós időben történik a 
beállított szöveg élsimított renderelése. 
A betűket tetszőleges mélységben, 15 
bevel-típussal alakíthatjuk 3D-s 
tárgyakká, fényes vagy matt felülettel. 
Bitmap, JPEG, paletta optimalizált GIF és 
AVI exportálási lehetőséggel a fájlok 
könnyen illeszthetők weboldalakba és 
multimédiás alkalmazásokba vagy 
tovább szerkeszthetőek Photoshopban. 
A program bármilyen TrueType betűtípus 
kezelésére képes, sőt három teljes 
betűkészlet is megtalálható a Xara font 
könyvtárában. 

A Xara3D 4 számos új tulajdonsággal 
rendelkezik, beleértve a betűk textúrázá- 
sát, többsoros szöveget, PNG támogatást 
és újabb bevel típusokat. Precízebb 
beállítási lehetőségekkel rendelkezünk, 
a felirat pontosan igazítható a háttér 
textúrához, továbbá a formázások 
karakterenként különbözhetnek. Sokat 





Regisztráció és 60 napos 
kedvezményes upgrade 
lehetőség 


! A Xara 3D-t elindítva a regisztrációt vagy 
az1-ről a 4-esre való frissítést ajánlja fel 
a gép. Ha upgrade-elni szeretnénk, 
először on-line regisztrálni kell 
magunkat. Ezt az Upgrade gomb meg- 
nyomásával vagy a www.club.xara.com/ 
x3zdupgradecam.asp helyre ugorva 
tehetjük meg, ahol 29 dollárért 
frissíthetjük a meglévő szoftvert. 

(Ez az upgrade ajánlat csak on-line 
érvényes, hitelkártyával fizethető.) 
Vásárlás esetén azonnal egy unlock 
kódhoz jutunk, mellyel a 4.o program 
használható, de egy CD is postázásra 
kerül a Xara3D 4-es programmal, 
bemutató videóval, Xara3D 
mintaállományokkal, több mint 800 

! textúrávalés 50 TrueType fonttal. 








édtek az animáció egsézigét Xara demok a CD-n 
fejlődtek az animációs lehetőségek is, ACD mellékleten egy másik Xara termék demo 
több tengely körül forgathatunk, több verziója ís megtalálható, ez a XaraWebsytle. 
8 ő 4. B Segítségével sablonok és minták alapján 
részre bonthatjuk az animációt, készíthetünk webes grafikákat, címeket, 
pontosabban ütemezhetjük az egyes Glbó kal áVáLÁETÉSNIZA CORE 


E továbbá a XaraCube, egy képernyőkímélő is. 
kockákat. 


Ehavi CD mellékletünkö li zés 
vi mellékletünkön megtalálható ND " Hasznos linkek: 
a Xara3D i1.oteljes verziója, továbbá a http: //www.club.xata.com/x3dupgradecamasp 
Xara3D 4.015 napos próbaverziója. s speciőlís upgrade léhétösög 
N 16 Ma http://vaww.xara.com/xarazd/ - további információ 
Minden olvasónk kedvezményesen http: //www.xara.com/xarazd/helpv - útmutató 
upgrade-elhet a 4.o verzióra, speciális, 


http; //www.xara.com/xarazdfexamples/ 
k ESSSE 5 — mintaállományok. 
60 napos on-line vásárlási lehetőséggel, 








Kezdő lökésként az ingyenes programhoz, itt látható 
hogyan készíthetünk gyorsan animált szöveget... 





A Xara3D elindítás után az ablak a , Xara" feliratot mutatja példaként. A 
Ctrl T lenyomásával lehet a méretet és a betűtípust szerkeszteni, majd az 
OK-t kell lenyomni. A szövegre kattintva tetszőleges módon forgathatjuk azt. 





8 A szöveg színét a Ctri4C lenyomásával szerkeszthetjük. Ha tudjuk a kívánt 
szín RGB kódját, ebben az ablakban megadhatjuk. A megfelelő szín 
kiválasztása után zárjuk be az ablakot. 





A szöveget könnyen animálhatjuk a CtriT lenyomásával. Alapvető forgatási 
lehetőségek vannak: a forgatás kockaszámát, a forgatási szöget és a látható 
felszínt állíthatjuk be. 





Ha tetszik a szöveg kinézete, a Ctrl4X kombináció előhozza az exportálás 
opciót. Itt megadhatjuk a szükséges fájlformátumot. EX 
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A sablonok megkönnyítik számunkra (és a 
velünk dolgozók számára) a weboldalak készí- 
tését. Megmutatjuk, hogyan lehet oldalainkon 
többször felhasználni ugyanazt a kódot. . . 


/ hogy a webhelyek egyre 
[egre LV KAT LAT] 

5 tervezők munkája egyre ne: 
k úz hezebb lesz. Mostanában a 
weboldalak elkészítésével kapcsolatos 
TOLE Ata tá elet by er ee (eldol 
tele, vagy olyan oldalak kés; etesziki, 
amelyek különböző forrásokból dinamiku: 
san gyűjtenek adatokat. 

A tervező feladata, hogy gondoskodjon 
róla, hogy azinformáció egységes formá 
ban jelenjen meg az oldalakon. Ez az oka, 
hogy sok web designer a sablonok elkészí: 
tését tartja a legfontosabb feladatnak. 

Azok számára, akik egyedül dolgoznak, 
a sablonok meggyorsítják az oldalak elké. 


E? ét, nem kell minden oldalon felépíteni 
újra és újra ugyanazt az elrendezést. 
[et hr tot tee olt ardl Éz Ő 


jELőae ZA A KET AN UE LL ee [si 
Cd erezet ga a otta eget 
IEC E Cretu ő 

Az oldal sablonokon kívül is 
előfordulhat, hogy egyes elemeket újra és 
újra felhasználunk - kódrészleteket, 

Ci á te tat Lage eeyore ATA 
amikor szükségét érezzük. 

Megnézzük, hogyan készíthetünk sablo- 
CAT ele S AZT eyásdá hajol 
módszerektől kezdve egészen a site épít. 
óriásokig, mint például a Golive 4. 
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1. rész: Sablonok készítése a legegyszerűbben 


Egyszerű sablonok készítéséhez nincs szükségünk különleges segédeszközökre — használhatjuk a legegyszerűbb 
szövegszerkesztőket, a Netscape Composert vagy a Frontpage Expresst. A módszer a következő. . . 


Könnyű ,lopás" 

Ha PC-nken telepítve van az 
Internet Explorer s, az éppen ak- 
tuális oldal elmentésekor a 
HTML kódot, képeket, beágya: 
zott elemeket és minden egyéb 
komponenst elmenthet a 
böngésző. A Frontpage Expresst 
használva megtekinthetjük, 
hogyan lett az oldal összeállítva, 


Plug-in kód 

Legyünk óvatosak, amikor kődot 
"másolgatunk Frontpage 
Expressbe, különösképpen bo- 
nyolultabb HTML kód esetén - 
mint például az image-mapek. Az 
FP Express tulajdonképpen a 
Microsoft frontpage csomag 
szerkesztőjének lebutított válto- 
zata, Nem teszi lehetővé a cso- 
mag bizonyos különleges képes. 
ségeinek használatát, sőt az 
Express verzió újraírhatja kódun- 
kat, aminek legtöbbször nincs jó 
vége. 
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Legegyszerűbb formájában a sablon egy sima 
HTML dokumentum, amely tartalmazza a fel- 
használni kívánt komponenseket. Egy ilyen oldalt szin- 
te bármivel készíthetünk —- a Notepadtől kezdve (per- 
sze, csak ha ismerjük a HTML nyelvet) a Netscape 
Composeren át a Microsoft Frontpage Expressig. Csak 
készítsük el , tipikus" oldalaink egyikét, megbizonyo- 
sodva róla, hogy a fontos tulajdonságokat — mint pél- 
dául az oldal és a hivatkozások színei — beállítottuk. 


TESZTA aru pe 


4 FrontPoge Eepres 


ezt AFETETET Lakes áttobtT" 
er 


gcolor "000000. 
Zak" ÉEEEERET aláahe "epEPEN 


b eligotsonter"skabap. 





A bonyolultabb programok, mint pl. a 
Dreamweaver vagy a GoLive lehetővé teszik, 
hogy az oldalakra könnyen beilleszthető objektumokat 
hozzunk létre. Mivel a HTML csak egy leírónyelv, nem 
egy igazi programnyelv, ezeket a funkciókat nagyon 
könnyen emulálhatjuk bármely HTML szerkesztővel. 


Tesz] AA B/UDEUZArEER 





Egy hasonló technika lehetővé teszi számunkra a 

kivágást és beillesztést a Netscape Navigator és a 
Composer között. Nyissuk meg a HTML fájlt, amely 
tartalmazza az újra felhasználható komponenst, majd 
jelöljük ki a forrásban a body tagek közötti részt. Ezu- 
tán ezt illesszük be annak a dokumentumnak a forrásá- 
ba, amelyben az adott komponenst használni akarjuk. 





a A fájl elmentése előtt bizonyosodjunk meg róla, 
hogy a HTML kód a lehető legtisztább, megfele- 
lően optimalizált. Netscape Composerben és FP. 
Expressben a menüsor segítségével megtekinthetjük a 
forrást. Távolítsuk el a felesleges megjegyzéseket, és 
formázzuk meg a forrást. Legyünk óvatosak az egy- 
másba ágyazott, és a külső font tagekkel. 
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Készítsük el a többször felhasználni kívánt 

elemet - logo, navigációs sorok, pl. egy táblá- 
zatban elrendezve — mondjuk FP Expressben. 
Mentsük el egy forrás vagy kód nevű könyvtárba. 
Nyissuk meg Frontpage Expressben azt az oldalt, 
amin az elemet el akarjuk helyezni. 


Ell 





Nemcsak a kódot használhatjuk többször is. 

Hozzunk létre egy 545 pixeles képeti, majd szí- 
nezzük ki, hogy illeszkedjen oldalunk arculatához. 
Mentsük el GIF formátumban a képeket tartalmazó 
könyvtárába. A képet különböző méretekben használ- 
va beilleszthetjük táblázatokba a tartalom elkülönítése 
céljából, használhatjuk színes vízszintes vonalként, 
vagy beilleszthetjük valamely sablonunkba, mintjelö- 
lést, hogy oda fog majd a tényleges tartalom kerülni. 





Mert T] AMBI PERU A WE 
a-- Rmaár-DO[TN 


Amikor elkészültünk, mentsük el a fájlt az , erede- 

ti" nevén, majd válasszuk a Save As parancsot, és 
ismét mentsük el, ezúttal template.htmi néven. Ezután 
amikor egy új oldalt akarunk készíteni site-unkhoz, 
nyissuk meg a template.htmi fájlt, és alakítsuk át a tar- 
talmát, magát az elrendezést érintetlenül hagyva. Az új 
lap elmentése előtt győződjünk meg róla, hogy a Page 
Properties pontban megváltoztattuk az oldal címét. 


CEZ ETETVEÉTEN 


ate fe! Can; szolna tini 





g Nyissuk meg az Internet Explorert, és keressük 
meg az előbb létrehozott fájlt. Amikor megjele- 
nik, nyomjuk meg a Ctrl:-A billentyűket, hogy kivá- 
lasszuk, a Ctrl4C-t, hogy kimásoljuk, majd kapcsoljunk 
átFrontpage Expressre, vigyük a kurzort oda, ahová az 
elemet be akarjuk illeszteni. A beillesztéshez nyomjuk 
mega Ctri-.V billentyűket. Ezt a kivágás-beillesztés 
technikát használhatjuk arra is, hogy egy oldalnak csak 
bizonyos, az egérrel kijelölt elemeit mentsük el, 


frosárat Z][fogratamá ÚJ Aa [5408 E€a 
mgds-DO[eR 





ag Az oldalakon megjelenő képeknek lehet egy kis- 
felbontású változata is. Nagyban lerövidíthetjük a 
letöltési időt, ha létrehozunk egy 8 bites szürkeárnyala- 


tos képet a , Letöltés alatt. .." felirattal, és ezt a képet 
használjuk minden egyes LOWSRC tagnél. 





2. rész: Dreamweaver sablonok és könyvtárak 


A Dreamweaver felhasználóbarát sablonjai és könyvtárai megkönnyítik egységes 
kinézetű site-ok létrehozását. Nézzük meg a bemutatót a CD-n... 


Fíreworks könyvtár 


Fireworks 3-ban lehetőségünk 
van Oreamweaver library 
formában menteni. Helyezzük el 
a library fájlt webhelyünk 
könyvtárába, így az elérhetővé 
válik, amikor legközelebb az 
oldalt Oreamwegverrel 
szerkesztjük, 


Sablonjaink 
leválasztása 


Bár leválaszthatunk egy sablont 
egy oldalról, új sablon 
hozzáadása egy létező fájlhoz 
törli a már meglévő tartalmat, 
Bizonyosodjunk meg róla, hogy 
van biztonsági másolatunk, és. 
készüljünk fel a kivágás: 
beillesztés műveletekre, ha 
mindenképpen megkell 
változtatnunk sablonunkat. 





a) Bonyolultabb programok lehetővé teszik olyan 
sablonok létrehozását, melyek valamelyik oldal- 
hoz csatlakoznak. Így, amikor megváltoztatjuk az 
eredeti sablont, az azt használó oldalak is automatiku- 
san megváltoznak. Ez a tulajdonság először kereskedel- 
mi Weblapszerkesztő programokban (MS Frontpage, 
NetObjects Fusion) jelent meg. A Dreamweaver sokkal 
felhasználóbarátabb megoldást kínál. 


Az oldal egy részének szerkeszthetővé tételéhez 

jelöljük ki a megfelelő elemet, majd válasszuk a 
Modify 2 Templates 2 Mark Selection as Editable 
pontot. A megjelenő párbeszéd ablakban adjunk a 
szerkeszthető területnek egyedi nevet. A kiválasztott 
rész az oldalon ki lesz emelve. Amikor később egy 
oldalt hozunk létre ebből a sablonból, ennek a résznek 
a tartalmát megváltoztathatjuk, lecserélhetjük. 


iz 


o 


STT 





Bizonyos esetekben jobb könyvtár elemeket 
[d használnunk, mint egy teljes sablont. A 
könyvtárat arra használjuk, hogy újrahasználható 
elemeket, kódrészleteket tároljunk. A könyvtár elem 
megváltoztatása megváltoztatja annak minden 
példányát, amelyet oldalainkon felhasználtunk. 


Jena ment Deszseejlültásn] 3 terem [ 
Tiz ís a bizak template 


To get started, cíck ébe Open baton, add the cseteet yos 
zet, ad mak 10552 regnas as eáízable using éz Mocáé 3 


a Egy új, üres sablon létrehozásához válasszuk a 
Window menü Templates pontját a sablon 
paletta megjelenítéséhez. Keressük meg a New 
Template ikont a paletta jobb alsó részén, és 
kattintsunk rá. Adjunk nevet a sablonunknak. 
Ahogy azt elvártuk, a Dreamweaver lehetővé teszi, 
hogy egy site-hoz több sablont készítsünk. 


Van néhány szabály azzal kapcsolatban, hogy 
milyen típusú tartalmat tehetünk szerkeszthető- 
vé. Bár szerkeszthetővé tehetünk egy teljes táblázatot, 
illetve egy cellát, egyszerre több cella nem tehető szer- 
keszthetővé. Még érthetetlenebb, hogy a rétegek, 
illetve a program rétegek tartalmát két, különálló elem- 
ként kezeli. Ha csak a réteget választjuk, szabadon 
mozgathatjuk majd, de a tartalmához nem nyúlhatunk. 





8] Könyvtár elem létrehozásához válasszuk ki az ele- 
met, amit konvertálni akarunk, majd használjuk a 
Modify 5 Library 5 Add Object to Library parancsot. 
Adjunk az elemnek nevet. Az elem felhasználásához 
kattintsunk a Window menü Library pontjára, majd a 
palettáról húzzuk az elemet site-unk bármely oldalára. 





Te 


A sablon szerkesztéséhez kattintsunk duplán a 
Template palettán a nevére, ilyenkor az megjele- 
nik a dokumentum ablakban, Helyezzük el a megfelelő 
elemeket. Ha ezt elmentjük, ahogy van, és új oldalt ho- 
zunk létre a sablonból, látni fogjuk, hogy az oldal cí- 
mén kívül nem tudunk szerkeszteni semmit. Alapértel- 
mezésként a Dreamweaver sablonok zároltak, manuá- 
lisan kell szerkeszthető területeket hozzáadnunk. 





Létező oldalakból is hozhatunk létre sablonokat. 

Nyissuk meg a HTML fájlt Dreamweaverben, a 
Commands 5 Clean Up HTML pont használatával tá- 
volítsuk el a felesleges részeket a kódból. Válasszuk a 
File Save as Template pontot, majd a párbeszédab- 
lakban adjunk nevet a sablonnak. Hozzunk létre 
szerkeszthető területeket, mint azt bármilyen más 
sablonnal tennénk. 





ag Ha meg akarunk változtatni egy könyvtár elemet, 
alibrary palettán keresztül kell szerkesztenünk. 
Kattintsunk duplán a szerkeszteni kívánt elemre. Az 
elem megjelenik egy új ablakban, itt átszerkeszthetjük, 
ugyanolyan módon, mintha egy weboldalt szerkeszte- 
nénk. A szerkesztés végeztével eldönthetjük, hogy fris- 
síteni kívánjuk-e az adott elemet tartalmazó oldalakat, 


vagy ezt csak később akarjuk megtenni. 
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3. rész: GoLive irodaszerek 


A GoLive irodaszerei első ránézésre csak akadályoznak minket, pedig nagymértékben 
meggyorsíthatják munkánkat. 





Oldalak frissítése 


A Golive 4 irodaszereivel 
készített oldalak sajnos nem 
frissülnek automatikusan, 
amikor az eredeti írodaszert 
megváltoztatjuk, de az új 
oldalak, amelyeket ezek alapján 
készítünk öröklik a sablon 
minden tulajdonságát... 


Komponensek 


A Golive komponensei bármit 
tartalmazhatnak, amit egy HTML 
fájl tartalmazhat, lehetővé téve 
számunkra, hogy létrehozzunk 
saját ,plug-inokat", rollover. 
"gombokat, vagy bármilyen 
dolgot, ami már scriptek írását is 
megkövetelné. 





a GoLive 4-ben a Stationeries (irodaszerek) a sab- 
lonok megfelelői, GoLive-ban a hangsúly a site- 
építésen van, nem az oldalak létrehozásán, ezért az 
egész folyamat teljesen másképpen játszódik le, legin- 
kább a program site management részeiben. 


vi 
A megadott oldalhoz képest a szülő oldalak 

egyel feljebb, a testvérek ugyanazon a szinten, 
a gyermekek egyel lejjebb vannak a hierarchiában. 
A GoLive nyíllal jelzi, melyik szintre helyezhetjük el 
oldalunkat. Minden oldal, amit majd ebből az 
oldalból fogunk létrehozni, ugyanazzal a külalakkal 
fog rendelkezni, mint az irodaszer oldal. Az irodaszer 
átszerkesztése nem fogja befolyásolni a már 
meglévő oldalak megjelenését. 


Kövessük a HTML töredék létrehozásával 

29 kapcsolatos útmutatást, válasszuk a Component 
pontot az oldal kom történő beállításához. 
Egyszerűen válasszuk a File 5 Save As parancsot, majd 
jelöljük ki a Component pontot a legördülő menüben. 
AHTMI töredék a bekerül a Site Extrákhoz, mint 
komponens, ami már az Objects palettáról is elérhető. 






u egy site-ot kell létrehoznunk (File 2 New Site 2 
Blank), vagy importálnunk kell egy előre elkészített 
site-ot. Hozzunk létre, vagy válasszunk ki egy oldalt, 
amit majd irodaszerként akarunk használni, mentsük 
el, majd jelöljük ki a Site ablakban a Files fület. 





Bár a GoLive irodaszerek nem annyira rugalma- 

29 sak, mint más programok sablonjai, ezt ellensú- 
lyozza néhány olyan tulajdonság, ami lehetővé teszi a 
kód többszöri felhasználását. Vizuálisan tervezhetünk 
HTML töredékeket, kódrészleteket, amelyeket majd 
beilleszthetünk bármely oldalra. 


A komponens , dinamikussá" tételéhez — azaz 
ahhoz, hogy a komponens-fájl megváltoztatá- 
sakor annak a site bármely oldalán elhelyezett pél- 
dányai is megváltozzanak — húzzuk a komponens 
ikont a CyberObjects részből a dokumentum ablak- 
ba, majd adjuk meg a forrásfájlt. A másik módszer, 
hogy a Site Extras palettáról húzzuk be a 
komponenst. 


jgj Ahhoz, hogy új irodaszert hozzunk létre, először ís 






8 Készítsünk egy másolatot a fájlról, amit 
irodaszerként akarunk használni, majd 
kattintsunk rá, és húzzuk az Extra részben lévő 
Stationeries mappába. Az irodaszert használó oldal 
létrehozásához kapcsoljunk át a Site ablakban 
Navigációs Hierarchia nézetbe, majd simán húzzuk 
új irodaszerünket egy oldalra, hogy szülő, gyermek 
vagy testvér oldalt hozzunk létre. 










Hozzunk létre egy új oldalt GoLive-ban, jelenítsük 
kő meg az Inspector ablakot (ha nem látható), kat- 
tintsunk a bal felső sarokban az oldal ikonra. Válasszuk 
az Inspector paletta HTML fülét, távolítsuk el a HTML, 
HEAD, TITLE és BODY tageket, majd mentsük el az ol- 
dalt. Ettől a ponttól a GoLive több lehetőséget biztosít 

akód többszöri felhasználásához. 





Gyors módszer objektumaink, oldalaink 

elemeinek elérésére az egész site-on, ha 
kiválasztjuk a megfelelő részt, majd az Objects 
paletta Custom Elements (Egyedi elemek) részére 
húzzuk. Ezek az objektumok beillesztésük után 
szerkeszthetők, az eredeti objektum megváltoztatása 
során ezek nem változnak meg. EJ 
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3D modellek fotóról egyből a 
számítógépre a Minolta új, térbeli 
fényképezőgépével 











ii A Computer Arts bemutatójában, 

Í  csakbizonyos minőségi feltételek. 
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SoftimageldSI : 





Hosszú várakozás után végre itt a Softimagel3D utódja az XSI... 


szesz zesázzás eszi 
XSI Essentials $7,995 
XSI Advanced $11,995 
Cég 
Softimage 





ÖK. 

1 Telefon 

( eaz ds ez szszz A 
01753 655 999 








Internet 





Wwww.softimage.com 














9 Nem lineáris Animáció 


9 Mental Ray 2.1 (az Advanced 
verzióban) 


 Testreszabható kezelői felület 


e Részecske szimuláció és Nem Merev 
Test Dinamika (az Advanced verzió- 
ban) 


9 Render Tree 
§ Interaktív renderelés 


9 Tartalmazza a Softimagel3D 3.9-et 
ingyenesen 





Intel Pentium PC e Windows 
2000/NT 4/IRIX 6.5.2 s 128MB 
RAM (lásd a keretes részt a 
szemközti oldalon) 
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2 Avid újgenerációs 3D szoft- 
verének nehéz útja volt, 
amióta a Softimage , követke- 
ú ző nagy húzásként" jelentette 
be. Akkoriban a cég még a Microsoft szár- 
nyai alá tartozott, ami nem a 3D ipar leg- 
nagyobb támogatójaként vált közismert- 
té. Még azutánis, hogy az Avid átvette a 
projektet felbukkantak és letűntek újabb 
technológiák, mint például a Twister (ami 
most már az XS/ része), amíg végül az új 
tulajdonos úgy döntött, hogy az új 3D 
szoftver menetkész. 

A Softimagel3D utódja nem annyira 
helyettesíti, mint inkább kiegészíti azt. 
Mivel a program még gyerekcipőben jár 
(elvégre ez még csak az egyes verzió), az 
Avid bárkinek aki vásárol belőle, ingyen 
ad egy Softimagel3D-t. 

AzXSI, ami nevét az .xsi fájlformátum- 
rólkapta, kezdetben egy interaktív média 
fájlformátum volt, ami elősegítette a 





Ahogy a Render Region eszközzel változtatunk az objektumon, folyamatosan figyelemmel követhetjük, hogy mi történik. Ez ugyan nem olyan gyors, 


Az XSI OpenGL képernyője tényleg gyors. 
Számtalan képernyőmód használható, mint " 
a Wireframe, Hidden Line, Removal, Full- 
Shaded és Textured 


játékprogram fejlesztés folyamatát. 
Mostanra már egy új adatátviteli felület 
alapjául szolgál, filmekhez, multimédiá- 
hozés játékokhoz egyaránt. Ez annyit 
tesz, hogy az XS/ ténylegesen egy új 
program, nem csupán a Softimagel3D 
frissített változata. Valójában az XS/ a cég 











A Mental Ray 2.1 támogatja a Radiosity-t, a 
Caustics-t és a Final Gatheringet, ami 
gyorsabb mint a Radiosity, de nem olyan 
látványos 


videoszerkesztő szoftvere, a 
SoftimagelDS mintájára készült, így 
rendelkezik ugyanazzal a szép, igé- 
nyesen kialakított kezelőfelülettel. 
Könnyebben használható, mint rugal- 
matlan társa, a Softimagel3D, mindamel- 
lett egyszerűen változtatható saját 





mint a Maya féle IPR, vagy a LightWave által használt VIPER, de bármit változtathatunk az elrendezésen. A renderelés élfinomítási szintjén az oldalsó 


csúszkán állíthatunk. 


Az XSI kiváló Render Tree-jét használni tényleg pofon egyszerű... 


Ba 


a Ez az objektumhoz tartozó RenderTree 
kezelői felület. Most éppen az anyag 
üres, ami annyit tesz, hogy nincsenek az 
anyag csatornáit irányító shader node-ok (a 
narancssárga mezőben). A Render Tree 
nézetben a Nodes menüben bőséges listáról 
választhatunk node-okat. Itt például a 
Phong megvilágítási node-ot választottuk. 


ízlésünk szerint. Így aztán nem meglepő, 
hogy a kezelőfelület ismerős lesz a régi 
3D renszer használóinak, a négy nézettel 
középen, és agombokkal mindkét olda- 
lonés a képernyő alján. Az ablakok funk- 
cióját szintén megtartották, ha már a 
Softimagel3D-ben olyan jól beváltak. 
Tehátittis megnagyobbíthatjuk bárme- 
lyiket akkora méretre, hogy betöltse az 
egész munkaterületet, vagy akár vízszin- 
tesen akár függőlegesen változtathatjuk 
őket úgy, hogy megragadjuk az elválasz- 


Most az anyag felszíni tulajdonságá- 

hoz kapcsoltuk a node-ot. A Property 
Editorban beállíthatjuk a Phong shader op- 
cióit, ideértve a Diffuse, Ambient, Specular, 
Transparency és Reflection szinteket és 
színeket. A fej tehát átlátszóvá és fény- 
törővé vált (olyan hátteret adtunk hozzá, 
ami ezt hangsúlyozza). 


tó vonalat. Ahhoz, hogy hozzáférjünk a 
View, Display, Navigation és Visibility 
mask opciókhoz elég a minden ablak 
tetején megtalálható menüre kattintani. 


Új területek felfedezése 


Az Explorerben történik az elrendezések 
legtöbbjének szervezése, ez jeleníti meg 
az elrendezések hierarchiáját és 
majdnem minden mást is. Innen például 
maszkolhatjuk az egyes elemeket, hogy 
áttekintést nyerjünk az elrendezés 


A hatást tovább javíthatjuk az 

Incidence node használatával, Ez 
ugyan nem kapcsolható közvetlenül a 
Phong shaderhez (hiszen az adattípusok 
nem egyeznek), de ezt megoldhatjuk egy 
konverterrel. A kimenet ezután az Ambient, 
a Diffuse és Transparency csatornákhoz 
kapcsolódik a Phong node-on. 


anyagairól vagy egy tárgy előzményeiről. 
Az Avid ebből a szempontból remek 
munkát végzett, olyan összetett és 
erőteljes 3D rendszert alkotott, amelyet 
könnyű irányítani. Mindent egybe vetve a 
kinézet, a kezelhetőség és amunkame- 
netkitűnő, az XS/tényleg egy megvaló- 
sult álom. 


A program jellemzők tekintetében 
sem gyenge. Amikor a Softimage azt 
hangoztatta, hogy a XS/ igazi előrelépés a 
3D animáció területén, teljesen igaza 
volt. Vegyük például az Animation Mixert.. 
Ez egy új eszköz, ami lehetővé teszi az 
NLA (nem lineáris animáció) alkalmazá- 


A kép minőségét is szabályozhatjuk, 

ha Colour Correct node-ot haszná- 
lunk. Ez lehetővé teszi különféle színkor- 
rekciós filterek használatát, mint a 
Gamma, a Saturation, a Brightness és 
így tovább. Itt élesítettük és színeztük a 
modell kontúrjait, hogy jobb mélység 
hatást érjünk el. 


sát a tervező számára. Ezzel a függvény- 
görbéket ún. action-ökbe, könnyen 
kezelhető csomagokba gyűjthetjük. 
Ezután a különböző action-öket 
alkalmazhatjuk a Mixerben, össze- 
köthetjük más action-ökkel, nyújthatjuk, 
vághatjuk és végteleníthetjük azokat, 
sőt, különböző tárgyakon használhatjuk 
különböző helyeken vagy időben. 

Más rendszerekben is találhatunk 
hasonló funkciót, például a Cinema 4D 
XL-ben és a Hash-ben, de csak a Mirai, 
egy elsősorban játéktervezésre készült 
poligonális rendszer nyújtja ugyanazt a 
funkciógazdagságot, amit az XS/. A 





A kinézet, a kezelhetőség és a 


munkamenet kitűnő, az XSI tényleg 
egy megvalósult álom. 


AzXSligazán belátó hardver 
tekintetében, de mint 
minden programra, rá is 
igaz, hogy minélerősebb a 
rendszer, annál jobb. A 
minimum felbontás, amin az 
XSI fut, 1280x1024 egy 


hagyományos CRT-n, tehát 


21colos monitor, de ha 
szerencsénk van, 197-re is 
össze lehet sűríteni, A kiváló 
kezelőfelületnek köszön- 


hetően úgyis beállíthatjuk a 
felhasználói felületet, hogy 
csak a nézetablakok látha- 
tók. Ez főként azoknak 
hasznos, akik már fejből 
tudják azösszes billentyű- 
kombinációt. 

AzXSi kényelmesen fut 
minimum 128MB RAM-on, 
de eznem azt jelenti, hogy 
nemlesz szükségünk 
többre. Ha komolyan 





akarunk 3D-vel foglalkozni, 
512MBjó kezdés lehet. 

A videokártya a másik 
kérdés: a Softimage csak 
bizonyos kártyákon 
garantálja a minőséget, 
tehátnem ártellenőrizni, 
hogy a miénk kompatibi- 
lis-e. Az elosztott rendere- 
lésta Windows NT, SGI IRIX, 
Linux, HP.DEC Alpha és Sun 
platformok támogatják. 





A Curve Net funkció lehetővé teszi felületek létrehozását bármennyi egymásra merőlegesen futó 


görbéből. Még az sem szükséges, hogy a görbék érintkezzenek, és ha a felület elkészült, 
letisztázhatjuk és csökkenthetjük a CV sűrűséget, interaktívan, U és V szerint egyaránt. 
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Bemutató. 


failed ad Toz et E rá (aa gázia 


Az animációt az NLA (nem lineáris animáció) segítségével úgynevezett action-ökbe foghatjuk össze... 


a Az első lépés a nem lineáris animáció 
használatában az action létrehozása. 


Ez a karakter kulcskocka animációval 


készült, amiből actiont akarunk készíteni. 


Az igazat megvallva a mozgás motion 


capture-rel jött létre, de a mi szempontunk- 
ból ez gyakorlatilag ugyanaz. Először ki kell 


jelölnünk az átalakítandó kép tulajdon- 
ságait, esetünkben a csuklók forgását. 


hamarosan megjelenő Maya 3 saját, 
Traxnek nevezett NLA-jával dicsekedhet, 
de hogy az felveheti-e a versenyt a 
Softimage ajánlatával, még nem tudható. 
Az XSI-t már a kezdetek kezdetétől NLA- 


Ezután válasszuk a Store, Marked 

Parameters és f-curves pontokat az 
Animate eszközsorból, nevezzük el az 
action-t, és állítsuk be, hogy megmarad- 
janak-e az f-curve-ök. A Mixerben töltsük 
be az actiont egy rétegbe. Ez most egysze- 
rű, zöld sávként jelenik meg. Játsszuk le az 
animációt - a karakter ugyanúgy mozog, 
éppencsak most az action vezérli. 


valtervezték, nem csupán ad hoc merült 
felazötlet, és ezmegis látszik. Munkánk 
megtervezése és animációja olyan simán 
és könnyedén megy, hogy elis feledke- 
zünka kezelői felület létezéséről és a 


fat frame[ CFc.309, cparameter JSPINE3 3ino expression) 





Akifejezések használata könnyebb az XSI-ben, mint elvárnánk - a legördülő menük és a gombok lehetővé teszik, hogy ne kelljen a parancsokat begépelni. 
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a Az action sávjának végeit húzva 
hosszabbíthatjuk, végteleníthetjük 
vagy megfordíthatjuk. Itt az animációt 
kétszer ismételtük meg. Az újra felhasznált 
action türkiz színnel jelenik meg. Ezután 
átméreteztük az action-t, hogy a két 


animáció 100 frame alatt történjen, ne 159" 


alatt. Ettől a karakterünk járása gyorsabb 
lesz. 


legfontosabbra koncentrálunk: a 
munkára. 

Ugyanakkor hozzá kell tennünk, hogy 
ANŐTK szindróma (Nem Ők Találták Ki) 
tünetei azért ittis megfigyelhetőek, külö- 








Ha menet közben meg akarjuk állítani a 

kerektert, akkor mentsük el az álló 
figurát action-ként és vegyük fel ezt az 
Animation Mixerben új rétegen. 
Animálhatjuk a súlyokat és az átmeneteket a 
rétegek között, hogy újszerű hatásokat 
érjünk el. A vörös vonal mutatja a 
kulcspozíciók közötti interpolációt, illetve 
láthatjuk a f-curve-öt az animáció 
szerkesztőben. 





nösen az olyan funkcióknál, mint az új" . 
objektum szerkesztők. Az XS/-ben a B 
billentyű lenyomásával tudjuk a látható- 
ságotki-be kapcsolni, de egy befoglaló 
keretet kapunk, minden csomópontban 
egy gömbbel, amit igen nehézkes hasz- 
nálni. Ha egy poligon lapjára kattintunk, 
korlátozzuk a leképzését arra a síkra, ha 
a peremére, az a vele párhuzamos ten- 
gely körül forgatja el, ha pedig a csomó- 
pontot húzzuk, azzal átméretezzük az 
objektumot. A Shift billentyű lenyomásá- 
val módosítjuk a műveletet egy irány 
vagy tengely mentén, forgatásnál pedig 
azátellenes perem szerint. A dolog min- 
denképp működik, még ha nemis olyan 
egyszerű és átlátható mint a Mayánál. 


Túl kevés eszköz 


Hátigen, ez a program másik bosszantó 
hiányossága. Az XS/ csak a poligonok és 
a NURBS használatát támogatja és a 
rivális szoftverekhez képest csak egy 
maréknyi eszközzel rendelkezik. Ezért 
adják a Softimagel3D-t az XSI-velegy 
csomagban. A NURBS eszközök jók, 
vannak színátmenetek és kitöltések, 
Curve Net és Merge például, de a poligon 
eszközök gyakorlatilag nem léteznek. 
Odébbhúzhatjuk a pontokat és a 
poligonokat, de ez minden. Animálha- 
tunk poligon mesh-eket, amelyeket a 
Softimagel3D-ből importáltunk, de ott 
kellmegalkotni azokat! Alig használható. 

Ugyanakkor az XS/ képes importálni a 
Softimagel3D elrendezéseket és IGES 
fájlokatis áthozhatunk más szoftverek- 
ből. Egyike a szoftver újdonságainak az 
animációban bekövetkezett változás, 
aminek köszönhetően a végpont 


Effector-ok Local Space-ben animálód- 
nakés a csuklólánc elejének rendelőd- 
nek alá, nem a végének. Ez a karakter 
beállítását és animációját egyszerűbbé 
teszi, kivéve, ha az importált karakter 
már animált, mert ebben az esetben át 
kellírnunk a függvénygörbéket a helyi 
koordinátákra az Animation Editorban és 
újra alárendelnünk az Effectoroknak. Jaj. 

Avázszerkezet beállítás és a súlyozás 
szintén kitűnő. Ezeket bármikor 
animálhatjuk FK-t és IK-t használva, 
ahogy a szülő Effector-okat is bármelyik 
objektumon, ami lehetővé teszi a 
karakterek könnyű kezelését. Emellett 
irányíthatjuk a Deformations-t (a 
csuklókatis beleértve) is súlytérképet 
használva. A torzítók vagy csuklók 
hatását könnyű interaktívan változtatni 
úgy, hogy egyszerűen a modellfelületére 
festünk. A W billentyűt lenyomva kap- 
csoljuk be a súlyfestő módot amelyben 
növelhetjük vagy csökkenthetjük a súly- 
értéket (akár megis festhetjük), ami azu- 
tán színként fog megjelenni a modellen. 

A program legjobb újításai közé 

. tertozik még a Softbody Dynamics ! 

ir " dinamika) és azinteraktív 
renderelés. A Render eszközsorból a 
Region eszközt választva kijelölhetjük az 
elrendezés egy darabját, amit azután az 





XS a Region eszközbeállítások által 
meghatározott renderelés beállításokat 
használva renderel. Ez épp olyan, mint a 
végső renderelés beállítások, tehát előre 
láthatjuk az elrendezést bármelyik 
szinten, és ami talán még fontosabb a 
munka során: a render folyamatosan 
frissül, hogy mutassa a változásokat. 
Vigyázat, ne keverjük össze ezt a preview 
rendszert a Maya IPR-jével vagy 
LightWave által használt VIPER-rel. Az 
XSI-ben nem kell várni a végső képre az 
interaktív renderelésnek köszönhetően. 
Szemben a VIPER és IPR technikákkal, itt 
a végleges rendert frissíti a program, 
ahogy megadjuk a régiókat. 


Szép renderelés 


A szoftver másik szépsége a Render Tree, 
amivelárnyalási hálózatot hozhatunk 
létre (és mivel a beépített renderelő a 
Mental Ray 2.1, a Radiosity és a Caustics 
be vannak építve). A Mental Ray licence 
ugyanakkor csak az Advanced verzióban 
található meg. Az XS/ Essentials elneve- 
zésű alap szoftvercsomag tartalmaz 
minden animációs és render eszközt, 
kivéve a Mental Rayt, a nem merev test 
dinamikát és a részecske rendszert. 
Persze a teljes Maya csomagban minden 


Az ára jó, a funkciók csodásak, és 
hogy még szebb legyen, megkapjuk 






Az XSI Advanced verziója tartalmazza a Mental Ray 2.1-t és a Render Tree-t... 
okatkapcsoljuk össze közvet- 
lenül. Ha különböző fajtájú node- 
okat akarunk összekötni, köztük 
node konvertálót kell használ- 


A Mental Ray shaderek grafikus 
reprezentációját egy elrendezés- 
bena RenderTree szolgáltatja. 
Node-okatösszekapcsolva 
shadereket hozhatunk létre. Ezek 
lehetnek megvilágítási modellek, 
mint a Phong, Blinn vagy Cook- 
Torrance, textúrák, volumetrikus 


effektek vagy segédprogramok, 
mint a Colour Correction és az 
Invert. Éppúgy, mint a Maya 
Hypershade-jében, az egyes 


pontok jelölik, hogy mely node- 


Radiosity-n múlik minden, ha a valósághű megjelenítés a cél. 






node-ok bemeneteit és kime- nunk. Az XSI Advancede-ben Ray 2.1 támogatja a Radiosity-t és 
neteit hozzákapcsoljuk más renderelni a lehető legjobb, a Caustics-t, tehát az XS/ a legjobb 
node-okhoz, de itt színkódolt Mental Ray 2.1-nek köszön- szintű elérhető renderelő 





hetően, ami egyike a kapható 





A Mental Ray egy kifinomult és világ szerte elismert renderelő 
rendszer, amely megtalálható a SoftimagelXSI Advanced verziójában. 





A nem merev test dinamika kényelmesen be van integrálva az XS/-be. Itt egy nem merev testet 
ejtünk (gravitációt használva) két ütköző objektumra, deformációt és visszapattanást idézve elő. 


bennevan, és az alapcsomag tartalmazza 
anem merev test dinamikát, a részecske 
rendszert és a teljes Maya renderelőt, de 
azXSlolcsóbb, és vitatható, hogy való- 
ban annyival jobb-e a teljes verzióval ren- 
derelni— nem utolsó sorban azért, mert 
ittvan Radiosity, ami a Mayában jelenleg 
nem elérhető. 

Az animáció irányítása és a könnyű 
használhatóság az, ami az XS/-t meg- 
különbözteti a többi programtól. 
Animálhatunk csuklókat egyenes vagy 






legjobb renderelő motoroknak. A 
RenderTree-vel bárki létrehozhat 
egyedi shader-eket (Phenomená- 
kat) programozás nélkül. Mental 


program. 


inverz kinematikát használva, de minden- 
képp nagyon könnyen megy. Épp egy 
kart animálunk egy Effectorral IK-t hasz- 
nálva és át szeretnénk váltani FK-ra? XSI- 
vel megtehetjük, még csak át sem kell 
kapcsolni. Csak fogjunk meg egy csuklót 
és forgassuk el! A magas szintű animáció 
a mixeren keresztül remekül működik, és 
csak egyre jobb lehet, Kiváncsian várjuk, 
hogy a Maya hamarosan megjelenő Trax 
rendszere ringbe szállhat-e az XS/ NLA- 
jával, de jelenleg ez az a terület, ahol a 
Softimage verhetetlen. 

Eza szoftvercsomag tényleg nagy- 
szerű. A Maya egy ideje teljesen eluralta 
a porondot, és az XS/ valamivel lemarad- 
va követi, mégsem tehetünk mást, mint 
csodáljuk amit a Softimage elért. Az ára 
jó, a funkciók csodásak és hogy még 
szebb legyen, megkapjuk hozzá a 
Softimagel3D 3.9-et is. Elsőosztályú, 


kiváló 3D szoftvercsomag. KA 


Értékelés 





Gyorsaság EZEKET 
Ár/teljesítmény  E3E3EEI 
Használhatóság DEE 
Dokumentáció EZIEIE 


Mellette: Komplex és erőteljes 3D 
rendszer e Újszerű Animation Mixer 
teszi lehetővé a nem lineáris ani- 
mációt e Interaktív renderelés és 
nem merev test dinamika 


Ellene: Szűkös kijelölő eszközök ? 
Nincsenek olyan jó manipulációs 
lehetőségek, mint a Maya-ban 
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Illustrator 9 84 


Webes lehetőségek, aktív effektek és új eszközök az Adobe programjában... 


Ár 
214.000,- Ft, frissítés 76.000,- Ft 


Adobe 
Telefon 
061 392 0700 


Internet 


www.adobe.com 


Jellemzők 


s Rugalmas átlátszóság 
5 Nem végleges változtathatóság 


j 





9 Aktív lágy perem vektoros 
rajzokon 


s Vetett árnyék és fényudvar egy 
kattintásra 


§ Illustrator rétegek exportja Flash 
animációként 


9 Rétegmaszkok használata 
9. Webes RGB munkafolyamat 


9 Webes képek a Save for Web. 
paranccsal 


9 Szöveg és átlátszóság 
szerkeszthetőség Illustrator és 
Photoshop között 


§ Az Illustrator 9 és a Photoshop 5.5 
web optimalizálási eszközei 
azonosak 


Rendszerk. 





PC: Pentium e Windows 
98/2000/NT 4 s 64MB RAM 
§ 105MB HD 


Mac: PPC s OS 8.5, 8.6 and 9 
5. 64MB RAM e 105MB HD 








z Adobe a PostScript lapleíró 
nyelv kifejlesztésével tett 
szert világhírre, de a számí- 

[8 tógépes grafika piacán is 
vezető szerepet tölt be a Photoshoppal 
és az Illustratorral. Az Illustrator 9 
megjelenésével az Adobe megerősítet- 
te a pozícióját a webes-multimédia 
piaconis, sőt elébe ment az egyre 
fejlődő piac követelményeinek. 

Az előző verzió (8.0) sok újdon- 
ságot hozott, mint például művészi 
ecseteket vagy gradient mesh-t, ami 
sokak szemében a legvonzóbb szoft- 
verré tette. A webdesignerek azonban 
joggal panaszolhatták, hogy továbbra 
is elsősorban a nyomtatott média 
igényeit elégíti ki. Például színpalettát 
tekintve alapértelmezetten CMYK 
rendszerben dolgozott. 





ni és feldobja a képet. 


Nos, most a háló szerelmesei is 
felkaphatják a fejüket, hiszen az 
Adobe elkötelezte magát az egyre 
szélesedő webes vektorgrafikus piac 
mellett, amit manapság a Macromedia 
két szoftvere, a vektoros animációban 
jeleskedő Flash és a rajzolásban az 


Sok memória kell hozzá, de 
meghálálja a törődést 





E SSE 


A Save for Web ablakban úgy láthatjuk a képet, ahogy az majd a weben megjelenik. Beállíthatjuk a tömörítés és a minőség közötti egyensúlyt. 


Az azonnali vetett árnyékot könnyű használ- 








Alkalmazhatunk külső vagy belső fényudvart 
a szövegre, majd tovább szerkeszthetjük. 


Illustrator ellenlábasaként emlegetett 
FreeHand uralnak. Ez utóbbi egyéb- 
ként szintén rengeteg webes eszközzel 
büszkélkedhet (lásd Computer Arts 2. 
szám 76. oldal). 

A szintén új LiveMotion az 
Illustrator mellett jól bizonyítja, hogy 
az Adobe ezen a területen is erősít. Az 
új verzió középpontjában kétség kívül 
a webes funkciók, illetve a régi eszkö- 
zök továbbfejlesztése állnak. A kérdés 
csak az, hogy sikerül-e az Adobe-nak 





JI 


Alkalmazzunk bármilyen elemre áttetszőséget és még utána is szerkeszthető marad. 


minden igényt kielégíteni? És vajon mit 
szólnak majd a  ebmesterek? 


Rétegek 

Az egyik legfontosabb újdonság, 
különösen, ha webre dolgozunk, a 
Release to Layers parancs, amivel a 
kép elemeit külön rétegekre helyez- 
hetjük. Ez mindenképpen hasznos, ha 
az Illustrator pontosságára és szabad- 
ságára van szükség. A kész fájl elment- 
hetjük SWF formátumban, ahol 

minden réteg külön frame lesz, Ehhez 
jön még, hogy megadhatjuk a lejátszás 
sebességét fps-ben, de ha még ezis 
kevésnek bizonyulna, tovább szer- 
keszthetjük az animációt Flash-ben, 
olyannyira, hogy az Illustratornak meg- 
adhatjuk, hogy bizonyos elemeket 


Flash 4-ben használható szimbólummá 


alakítson át. A rétegek egyébként 








akkoris külön maradnak, ha 
Photoshop képként exportálunk. 

Az Adobe nagy hangsúlyt fektet az 
SVG fájlformátum népszerűsítésére, 
mivel ez egy teljesen nyitott webes 
vektorállomány, amely a jelenlegi 
webes protokollokkal is működik, 
hiszen XML alapokra épül. Másrészről 
viszont az SWF egy félig nyílt formá- 
tum, amit a vetélytárs Macromedia 
fejleszt. 

Másik fontos újdonság ebben a 
verzióban a Save for Web parancs a 
File menüben. Ez lehetővé teszi, hogy 
a készülő képnek akár négy különböző 
optimalizált előnézetét megtekintsük — 
ez lehet JPEG, GIF, PNG vagy az eredeti, 
összehasonlítás végett. Találunk itt 
még hasznos információkat a letöltési 
időről, 14, 28 és 56k-s modemekkel, 
valamint szimulálhatjuk a browser 
megjelenítését. Hála ennek a funkció- 


Azonos stílusú rajzi elemek egy testre szabható palettáról 


Az igazán kreatív újítás az Illustrator 9-ben 


változtatnánk. De ahol ezt igazán ki lehet 


ej A toll eszköz segítségével 
megrajzoltuk az illusztráció 
körvonalát, hogy kiemeljük a hajat. Az 
Effects 2 Stylise 2 Feather segítségével 
15 pixeles lágy peremet adtunk neki, 
majd bekapcsoltuk a Preview-t, hogy 
előre lássuk az eredményt. 






































a Itt létrehoztunk egy új réteget a 





többi felett (Layers paletta 2 New 


Layer) és elneveztük "fény" -nek. Ezután 





a toll eszközzel rajzoltunk egy 
háromszöget, ami a bal felső sarokból 








jövő fényt imitálja. Ennek 30 pixeles lágy 








peremet adtunk. 











nak, optimalizálhatjuk a képet és 
megköthetjük a kompromisszumot 
tömörítés és minőség között. 

A 9-es verzió rugalmas színkezelése 


tartalmazhat, kitöltést, körvonalat és 


8 Itt megismételtük az eljárást a kép 
más részein, hogy hatásosabb, 
térbeli érzetet keltő illusztrációt kapjunk. 
Ne feledjük minden egyes lágy peremnél 
bekapcsolni a Preview-t, mielőtt 
jóváhagyjuk a beállítást. 





a Végül kiválasztottuk a fénysugarat, 
és a Transparency palettán 
beállítottuk az áttetszőségét 44 
százalékra. Az áttetsző, lágy peremű 
háromszöget színátmenettel töltöttük ki, 
így hangsúlyozva jobban a fény hatását. 


újabb jó pont; mostantól kiválaszthat- 
juk, hogy az egész képet RGB vagy 
CMYK módban akarjuk-e szerkeszteni. 
Azután munka közben beállíthatjuk, 
hogy csak biztonságos webszínek 
kerüljenek a palettánkra. A [Illustrator 
szerelmesei bizonyára örömmel 
fogadják majd, hogy a web-safe 
swatches paletta továbbra is megma- 
radt a programban. Ezek a funkciók 
sok időt takaríthatnak meg a teljes 
munkafolyamat alatt, lehetővé téve a 
webmestereknek, hogy tényleg azt 


az Appearance, azaz látvány bevezetése. Ez 
lehetővé teszi, hogy változtassuk az elem 
kinézetét, anélkül, hogy magát az elemet 


használni, az az azonos stílusban készített 
grafikák sorozata. A látvány az Illustrator 9 
effektjei közül tetszőleges elemeket 


áttetszőséget. Ha egyszer megalkottunk 
egy látványt, akkor azt elmenthetjük az új 
Styles palettára és stílusként 


kapják, amit szeretnének. 
További kényelmi szolgáltatás az 





Készítsünk saját stílust mondjuk egy meggyűrt téglalapból, azután alkalmazzuk ezt a virágra. 


alkalmazhatjuk bármilyen rajzi elemre. Ez 
nem csak a kreativitást segíti, de lehetővé 
teszi a módosításokat, akár az utolsó 
pillanatban. A programban találunk pár 
előre definiált stílust, de könnyen 
készíthetünk sajátokat is. 





azonnali vetett árnyék, beállítható 
elmosással és X/Y pozícióval, illetve a 
külső és belső fényudvar, amelyet 
tetszés szerinti elemre, szövegre vagy 
képre alkalmazhatunk. 


Lágy perem és maszkok 


Azok a grafikusok, akik előszeretettel 
kombinálják az Illustrator precíz rajz- 
eszközeit a lágyabb, festményszerűbb 
hatásokkal, minden bizonnyal alig 
várják, hogy kezükbe vegyék az 
Illustrator 9 lágy perem (Feathern) 

















A object mask-ok fantasztikus lehetőséget kínálnak a szemkápráztató grafikák készítéséhez. Itt több 





gradient mesh-t használtunk, hogy nagyobb mélységet és több színt adjuk az illusztrációnak. 


eszközét. Ez (Effects - Stylise —? 
Feather) egy csúszka segítségével 
képes növelni vagy csökkenteni a lágy 
perem mértékét, azonnal nézőképet 
biztosítva a hatásról. Miután jóvá- 
hagytuk a beállítást, természetesen 
utólag még módosíthatjuk a görbét, 
megtartva a lágy peremet. 

Ha már kész a lágy peremű rajz, 
áttetszővé tehetjük a Layers paletta és 
egy színátmenet segítségével. A szín- 
átmenet lehet hagyományos vagy 
éppen a 8-as verzióban megismert 
Gradient Mesh. Ennek köszönhetően 
tetszőlegesen összetett vizuális hatást 
érhetünk el, ahol a képrészek színei 
keverednek. 

És ha még ez sem elég, az Adobe 
bevezetett két új maszkolást. Az első, 
az áttetszőségi maszk könnyen hasz- 
nálható. Csak ki kell jelölni két egy- 
mást fedő rajzi elemet és bekapcsolni 
a Transparency palettán a Mask kap- 
csolót. Ezután alkalmazhatunk tetsző- 
leges hatásokat, gradient mesh-t, szín- 
átmeneteket vagy éppen lágy peremet. 

A másik maszkolás, a Layer clipping 
mask hasonlóan egyszerűen használ- 
ható, Először is válasszuk ki a görbét, 
amivel körbe akarjuk vágni a többi 
rajzi elemet. Hozzuk előre (Object 





Akép a rétegmaszk alatt végig szerkeszthető 
marad, így akár az utolsó pillanatban is 
változtathatunk rajta. 
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Arrange — Bring to Front), majd 
kattintsunk a Make clipping mask-ra a 
Layers palettán. A görbe területén 
belül minden látható marad, azon kívül 
eltűnik. A maszk maga továbbra is 
szerkeszthető marad, akárcsak a 
maszkolt rajz, így tovább dolgoz- 
hatunk rajta. 

A Transparency paletta szintén 
fantasztikus újdonság. Az itt található 
csúszka segítségével áttetszőséget 
rendelhetünk bármelyik rajzi elemhez, 
anélkül, hogy le kellene mondanunk a 
szerkeszthetőségéről. Az is hasznos, 
hogy az átlátszó szöveg is szerkeszt- 
hető, ha átvisszük Photoshopba. Ez 
természetesen fordítva is működik. Ha 
megnyitunk egy PSD fájlt, a párbe- 
szédablakban megadhatjuk, hogy a 
Photoshop rétegeit és maszkjait az 
Illustratorban is külön rétegekként és 
maszkokként lássuk. 

Az Adobe külön kihangsúlyozza, 
hogy a webes optimalizálás eszközei a 
Photoshopban és az Illustratorban 
teljesen azonos módon működnek, 
csökkentve ezzel a betanulás idejét, 
ha Illustratorban akarunk webes 
grafikát előállítani. 


Hol a csapda? 


Az Illustrator 9 igazán nagy dobás. A 
kívánságlista jelentős része bele- 
került, és ez javítja amunka hatékony- 
ságát és segíti a kreativitás kiteljese- 
dését. Ezzel a valaha készült legjobb 
munkákat alkothatjuk meg, ráadásul 
viszonylag rövid idő alatt. Kétség sem 
férhet hozzá, ez az Illustrator legjobb 
verziója, amelyet egyetlen tervező sem 
nélkülözhet. 

Akik régebben ismerkedtek az 
Illustratorral, lehet, hogy elbátortala- 
nodtak a Bézier eszközök bonyolult- 
sága miatt vagy az igazán látványos 





Flash animáció 


Másodpercek alatt készíthetünk Flash animációt 


a majd a New Document ablakban 
állítsuk a képünk színmódját RGB-re, 
mintha csak Photoshopban dolgoznánk. 
Írjunk be valami szöveget, majd 
válasszuk ki a Layers palettában a 
csoportra kattintva, amit közvetlenül a 
Layer 1 alatt találunk. Alakítsuk 
körvonallá (Type 2 Create Outlines). 


a A képen látható, hogy minden betű 
külön rétegen helyezkedik el az 
eredeti alatt. Most elkészítjük magát az 
animációt a File 2 Export paranccsal, 
ahol a Flash SWF formátumot választjuk. 


8 Ezután adjuk ki a Release to Layers 
parancsot a Layers paletta 
menüjében. Ez minden egyes elemet 
(betűt) külön rétegre helyez, alárendelve 
az eredeti rétegnek. Ez adja az 
animációnk alapját. 


a Itt meg kell adnunk az animáció 
sebességét (fps) és a létrehozás 
módját (AII layers to SWF frames). 
Miután jóváhagytuk a beállításokat, 
Flash Playerben bármikor 
visszajátszhatjuk és feltölthetjük a 
webre. 





Aki már eddig is használta, 
mostantól imádni fogja... 


kreatív eszközök hiánya miatt, 
amelyekhez a Photoshopban hozzá- 
szoktak. De a számos új intuitív 
eszközzel ez a verzió most kissé 
visszabillenti a mérleget, főleg, hogy a 
weben az elkövetkezendő években 
várható a vektorgrafikák térhódítása. 
Régen a vektoros rajzokat importáltuk 
Photoshopba, hogy ott adjunk hozzá 
effekteket (például vetett árnyékot), 
mostantól inkább a Photoshopból 
érdemes áthozni az alapot és 
Illustratorba. 

Végül egy figyelmeztetés. Az 
Illustrator újításai egy kicsit memória- 
igényesek. Ha a gépünkben nincs meg 
a minimum (64MB), akkor nagyon 
javallott ezt a problémát orvosolni, 
mielőtt kipróbáljuk. E kis hátulütő 
ellenére sokan fognak majd ráérezni az 
ízére-— és igazuk lesz. Aki pedig már 





eddig is használta, mostantól imádni 
fogja... Ca 


Értékelés 


Kesesege 


Sebesség 0 
Ár/teljesítmény  £2X203KI 
Használhatóság 30000 
Dokumentáció £7830 


Mellette: Több új funkció és 
eszköz, mint valaha; nagyobb 
kreativitás és hatékonyság, akár 
webre, akár papírra 


Ellene: Az új dolgok zabálják a 
memóriát, gyengébb gépeken 
lassú 








inDesign 1.5 





Vajon az 1.5-ös verzió letöri a OuarkXPress egyeduralmát? 


Ár  ] 
374.000,- Ft frissítés 49.000,- Ft 





Cég 
Adobe 


Telefon 


061 392 0700 


Internet 


www.adobe.com 


Jellemzők — 


5 Javított felület és beállítások 
, Új, beépített alátöltés 


9 Illustrator-szerű szabadkézi 
ceruza, simító és radír eszköz 


9 Görbére írt szöveg 
s Pipetta a formázáshoz is 
Rendszerkövetelmények 


PC: Pentium II s Windows 98/2000 
/NTA.0 SP4 5 48RAM 9 75HD 


8 
! 





Mac: PPC s Mac OS 8.5 s 48RAM 
(virtuális memória) 








z InDesign legújabb verziója 
tele van meglepetésekkel. 
Különleges szöveges eszkö- 

1 zök segítenek a betűket dön- 
teni, forgatni, színezni, kontúrozni úgy, 
ahogy arról a OuarkXPress felhasználók 
csak álmodoznak. Tökéletesen együtt- 
működik a Photoshoppal és az 
Illustratorral, annyira, hogy az 1.5-ös 
változatban a képekhez mentett alfacsa- 
tornából készíthetünk vágógörbét vagy 
EPS nézőképből hozhatunk létre a szö- 
veg körülfolyását meghatározó görbét. A 
többsoros egalizálás és az optikai margó 
igazítás szintén a kiváló minőségű szöve- 
ges kiadványok előállítását segítik. 

Anyomdai kimenetis professzionális, 
közvetlenül menthetünk PDF formátum- 
baaképernyős ellenőrzéshez és CTP eljá- 
rásokhoz. Míg az 1.o-s változatban az alá- 
töltés szabályozása eléggé korlátozott 
volt, addig az 1.5-ben választhatunk a be- 
épített vagy az In-Rip alátöltés között. 

Az InDesignban tetszőleges számú 
mesteroldalt használhatunk, kifinomult 
rétegkezeléssel és oldalanként egyedi 
beállításokkal— ez egyszerűen a maga- 
zinkészítők álma. Vegyük még hozzá az 
Illustratorra emlékeztető Bézier eszkö- 
zöketés a OuarkXPresshez képest jelen- 
tősen alacsonyabb árat, és minden 
együtt van egy piacvezető termékhez. 
Egy dolog hiányzik csak — az InDesign 
még mindig elmarad a OuarkXPress 
mögött elterjedtség tekintetében. 


kezzel Lét 


Görbére írt szöveg - InDesign módra 





A görbére írt szöveghez először is egy 

görbére van szükségünk - legyen ez 
most egy ellipszis. Ezután átváltunk az 
InDesign Path Type eszközére (a szöveg 
eszköz mögött), majd a görbe fölé visszük. 
Ahola kurzor mellett egy kis , 4" jelenik. 
meg, kezdhetjük a gépelést. 





8 Miután felírtuk a szöveget a görbére, 
beállíthatjuk a függőleges helyzetét 
(alapvonal, igazítás stb.), helyét a görbén 
(jobbra, balra) és választhatunk az öt 
különféle pszeudo 3D hatás közül. Eközben 
a szöveg mindvégig szerkeszthető marad. 











(5. TITr TETT eNNNEZNEZEZENEEEEE 


Az Adobe csoportosítható palettái könnyen átláthatóvá és kezelhetővé teszik a felületet. A 
tipográfiai és szöveges design eszközök lenyűgözők. 


Az1.5-ös verzióban sok olyan hasznos 
dolog található, amit már az 1.o-ban is 
kerestünk, a görbére írt szöveg, a függő 
behúzások szabad kezelése vagy a betű- 
közváltoztatására szolgáló billentyűkom- 
bináció. Bár a zInDesign az XPress előtt 
jár a látványos eszközökben, használha- 
tóság terén itt-ott még fel kell zárkóznia. 

Az InDesign 1.5 leghasznosabb újítá- 
saitalán pont a kevésbé látványosak. A 
PageMaker-szerű nyomtatóstílusok, 


Mitöbb, még színátmenetet is 

alkalmazhatunk a szövegre vagy egyes 
betűkre, plusz a körvonalát külön 
kirajzolhatjuk— és még mindig szöveggel 
dolgozunk. Itt utolsó lépésként az ellipszist 
átalakítottuk szövegkeretté. 





amelyek fáradságos beállításoktól kímél- 
nek meg, vagy a szabadkézi ceruza, 
simító és radír eszköz, amelyek a rajzo- 
lást teszik egyszerűbbé. A pipetta eszköz 
képes az elemek összes tulajdonságát 
lemásolni, beleértve a szöveg beállításait 
is. A színpalettákról drag-and-drop 
módszerrel is alkalmazhatjuk a színeket. 
Arossz hír, hogy az 1.o-s verzióban 
talált hibát, a Unicode kiosztású fontok 
helytelen kezelését nem javították ki, 
erre továbbra is várnunk kell, 
Mindazonáltal, ha a hardver elbírja az 
InDesign súlyát, akkor egy jól használ- 
ható és könnyen tanulható vetélytársat 
szerezhetünk be az XPress helyett. a 


Értékelés 


CSIL 


Sebesség CEE 
Ár/teljesítmény  EZEBEBEI 


Használhatóság  E3E3ERKI 
Dokumentáció EZEK 


Mellette: Figyelemreméltó 
szöveges eszközök e Zökkenő- 
mentes PDF export s Nem olyan 
drága, mint a OuarkXPress 


Ellene: Se tartalomjegyzék, se 
tárgymutató s Elég lassú , 
Kemény hardverigény 
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Barco checkX 4 


Időt és pénzt takaríthatunk meg ezzel az Illustrator bővítmény-gyűjteménnyel... 


Ár ! 
$649 (csak a validator: 49 USD) 


LES eszes szszéssszüsől] 
Barco Graphics 





dtp.barco.com ; 





Jellemzők 





9 Natív Adobe /llustrator grafikák 
ellenőrzése 


9 Más alkalmazások által elhanya- 
golt paramétereket is ellenőriz 


9 Paraméter-beállítások exportja a 
mérsékelt árú Validator plug-inbe 


s Rögzíthető lebegőpaletták 


§ A nyomtatáshoz szükséges anyagok 
összegyűjtése, jelentésgenerálás 





Mac: Bármilyen PowerPC e Mac OS 8 
9 5MB HDD s Adobe /llustrator 8 vagy 9 





alán a OuarkXPress vagy az 
Acrobat PDF jut eszünkbe 
legtöbbünknek a , preflight" 
ni kifejezés hallatán. Egy-egy jó 
ellenőrző program olyan hibákra deríthet 
fényt, amelyeket egyébként csak 
levilágításkor vagy nyomtatáskor 
vennénk észre: például hiányzó fontok 
vagy nem kívánt direktszínek. A Barco 
checkX- a hasonló programoktól 
eltérően — kizárólag az Illustratorban 
készülő munkák ellenőrzésére szolgál. 
AcheckX valójában plug-inek gyűjte- 
ménye, amely az Illustrator Window me- 
nüjéből érhető el, Az aktív dokumentum 
ellenőrzéséhez egyszerűen kattintsunk a 
Validate palettán található Check gomb- 
ra. Ekkor egy listát kapunk az összes 
megtalált problémáról, majd a hibát oko- 
zó elem környékét kinagyítva a checkX 
sorra veszi a őket. Nagy könnyebbség, 
hogyitt— a többi ellenőrzőprogramtól 
eltérően - nem nekünk kell megkeresni a 
hibás elemeket a hibalista alapján, így 
nyugodtan koncentrálhatunk a javításra. 
AValidate funkció csak azt ellenőrzi, 
amire előzőleg felszólítottuk. A szabályo- 
kata checkX (csak az , omni" verzióban 
létező) Parameters palettáján adhatjuk 
meg. A paraméter-beállítás lehetőségei 
túlmennek a legtöbb ellenőrző alkalma- 
zás által kínáltakon. Külön hibajelzőket 
állíthatunk be például egy-egy adott vo- 
nalvastagsághoz attól függően, hogy a 


Ellenőrzés a checkX-szel 








Semmilyen előfeltevésbe sem bocsátkozik a checkX plug-in - minden esetben közölnünk kell vele, 
melyik betűtípust hogyan kezelje. Csekély ára teljes testre szabhatóságért... 


kinyomtatásához egy vagy több festékre 
van-e szükség. Hasznos, hogy külön 
adhatjuk meg a legkisebb nyomtatható 
méretet az egyes betűtípusok vastag- 
sága alapján, így a checkX hibát jelezhet 
mondjuk a 4 pontos Baskerville Regular 
láttán, míg az ugyancsak 4 pontos Futura 
Bold átmeheta szűrőn. Mivel nem min- 
den félkövér talpnélküli betű nyomtatha- 
tó jobban kis méretben, mint az azonos 


A checkX a grafikai és a nyomdai előkészítés fázisában segít megkeresni a hibákat. .. 


KTEZTTETTT 


a A nyomdai előkészítő cég gépén a 
checkX teljes ,omni" verziója fut. 
Miután beállítottuk az ellenőrzés paraméte- 
reit a checkX-ben, lehetőségünk van arra, 
hogy a különböző beállításokat külön-külön 
elmentsük, ezzel egy egész beállítás-könyv- 
tárat létrehozva akár a helyi gépen, akár más 
checkX-omni felhasználókkal megosztva. 
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Készítsünk el annyi különböző paramé- 

ter-beállítást, amennyit a különböző 
munkák, a kimeneti lehetőségek vagy a vá- 
sárlói igények kívánnak. Az elkészült beállítá- 
sok között gyors és egyszerű a váltás. Ha 
azonban azt szeretnénk, hogy az olcsó 
checkX Validator plug-int futtató grafikai ter- 
vezők is használhassanak egy-egy beállítást, 
ki kell mentenünk őket egy külön fájlba. 


vu) 


EE szint ——z 
a A dokumentum immár a grafikai terve- 
ző Mac gépén látható. A Validator bő- 
vítmény paletta-menüjében importálható a 
nyomdai előkészítő cégtől kapott paraméter- 
fájl. Ebből tudja meg a Validator, hogy mit és 
hogyan kell keresnie, éppúgy, mint az esetleg 
megtalált hibák jelzési módját. A grafikai ter- 
vezőnek mindössze a Check gombra kell 
kattintania az ellenőrzés elindításához. 





méretű normál talpas betűtípus, fontos 
hogy a checkX-ben egy konfigurálható 
listán megadjuk, pontosan hogyan 
kívánjuk kezelni az egyes fontokat. 

Összességében a checkX leginkább a 
levilágító stúdiók számára tűnik hasznos- 
nak. A program ára igencsak borsos, fő- 
leg ha a MarkzWare programjával, a 
FlightCheckkel hasonlítjuk össze, ráadá- 
sula checkX az Illustrator 9-ben megje- 
lent új objektumtípusok közül sem 
mindegyiket képes azonosítani, Mindez- 
zelegyütt, ha fontos és sürgős Illustrator- 
munkáink vannak, a program hamar 
behozza az árát. 


Értékelés 


Sebesség GOT 
Ár/teljesítmény  £3E3 
Használhatóság  £3E3 
Dokumentáció 000 


Mellette: Gyors hibajelzés és -kö- 
rülhatárolás s Tetszik a félkövér/tal- 
pas betűk szűrési módszere  Meg- 
takarítást jelent, hogy kevesebb a 


próbanyomat és az elpazarolt film 
Ellene: A teljes verzió nagyon drá- 
ga " Nem helyettesít egy valódi 
nyomdai ellenőrző alkalmazást 





ex EPS Creator t- 


Jár 
110.000,- Ft 
Cég — . 
CoDesCo Kft. 


Telefon 
061 332 5924 
Internet 
www.codesco.hu 


! Jellemzők 


. Nemcsak egész oldalról, kenán 
dobozról is készíthető EPS 


5 Margó (bleed) beállítási lehetőség 


9 A felhasznált fontokat is 
beágyazza az EPS fájlba 


9 Ellenőrzi a szükséges betűtípusok 
és képek meglétét 


5 A megváltozott képeket 
automatikusan újra betölti 


s Mappa figyelő üzemmódban a 
kijelölt mappába másolt dokumen- 
tumokat automatikusan feldolgozza 


s A Ouark Publishing System alatt a 
dokumentumok státuszán keresztül 
is vezérelhető 


s Angol és német nyelvű help 





5 OuarkXPress 4.04 e ATM 
Mac: MacOS 7.5 
9 OuarkXPress 3.32/4.04 s ATM 





indig visszatérő gond, ha 
a nyomtatás vagy 
levilágítás másik gépen 
"a történik, mint ahol a 
OuarkXxPress anyagot készítettük. Ha 
kimarad egy kép vagy betűtípus, idő- 
és anyagi veszteség érhet minket. 

Az ideális megoldás, ha csak 
egyetlen állományt kell mozgatni, 
például egy PS (PostScript) vagy EPS 
(embedded PostScript) fájlt. A 
OuarkXPress maga is rendelkezik 
ilyenek előállítására szolgáló funk- 
cióval, ezazonban sajnos nem minden 
szempontból tökéletes. 

Az ex EPS Creator XTension (PC és 
Mac környezetben egyaránt) számos 
beállítási lehetőséggel , fejeli meg" a 
főprogram lehetőségeit. Ezek közül 
talán a legfontosabb a felhasznált 
fontok beágyazási lehetősége az EPS 
fájlba. Ha azonban biztosan tudjuk, 
hogy a másik gépen is rendelkezésre 
állnak a szükséges betűtípusok, akkor 
azokatkiis zárhatjuk az EPS fájlból, ily 
módon csökkentve a fájl méretét. 

EPS fájlt nem csak teljes oldalról, ha- 
nem az éppen kijelölt dobozról is 
készíthetünk. Ezzel a módszerrel 
például egy csak Macintoshon 
rendelkezésre álló betűtípussal megírt 
szövegdobozis képpé alakítható, és 
változatlanul jeleníthető meg akár 
Windows alatt is. 

Címkék készítésénél, vagy más, 
vágásrais kerülő anyagnál hasznos 
lehet a margó (bleed) beállítási 
lehetősége. 











Create: € only EPS 


6) Document folder 


ma] CDC-H Sys2:CoDesCo:cikkek 
Destination originalsj CDC-H Sys2:CoDesCo:Advertising 
--- no folder selected --- 


FO Layout status 

















A preferenciák között beállíthatjuk, mi legyen a figyelt mappába kerülő dokumentum sorsa 


Pozitívuma az XTensionnek, hogy az 
EPS generálás előtt ellenőrzi a felhasz- 
nált fontok és képek meglétét, és a 
megváltozott képeket kívánságra ismét 
betölti az XPress képdobozba. 

Ha sok dokumentumot kívánunk 
konvertálni, célszerű bekapcsolni a 
mappa figyelő funkciót. A kijelölt map- 
pába kerülő XPress dokumentumokat 
azXTension automatikusan EPS fájllá 
alakítja, majd— az eredményességtől 
függően - másik mappába teszi a 
feldolgozott, illetve a hibás fájlokat. 











ex EPS Creator - Preferences B 





EPS suffix: [. 








Scale: 








Format: 
Prevjew: left: 
Data: 


OPI: Inciude Images] 


ri Select outputfolder before creation 


right: 





Nestination for EPS files. 


---. no folder se 


bottom 


Font folder 


$con subfolder 


folder sel 








Font handling 
Fonts in PostSoript file. 








Help About 





MRebuild font list after program switch in 


CCT] Craat] 











Bár hazánkban a Ouark komplett 
szerkesztőségi rendszere, a Ouark 
Publishing System (OPS) nem terjedt 
még el, az EPS Creator fejlesztői a OPS 
környezetben beállítható dokumentum 
státuszok figyelését is lehetővé tették 
a programban. 

A program időkorlátos változata 
megtalálható a CD mellékleten. A teljes 
változat OuarkXPress sorszámához 
kötve kerül forgalomba. Ka 


ORE 
Értékelés 


KELL 


Sebesség EZEK 
Ár/teljesítmény  EJEZEZE 
Használhatóság  E3E3KT 
Dokumentáció EE EZEE 


Mellette: Testre szabható " 
Fontok beágyazása ? Mappafigye- 
lés s Magyar terméktámogatás 
Ellene: Magas ár ? Windows 
alatt OuarkXPress 4.04 kell hozzá 
e Keresztplatformos fontbeágya- 


zás nem mindig működik ékezetes 
betűkkel 


[95] 
B 
c 
pi 
b 
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Vajon képesek leszünk-e pontos nyomtatási képeket kicsiholni az Illustratorból? 














 Barco Graphics 





kertet azza 


14329216 9211 





s Rányomandó színek előzetes meg- 
tekintése 


s Ellenőrzi, hogy a megfelelő festé- 
keket használjuk-e 


s Egy dokumentum két változatá- 
nak interaktív összehasonlítása 


9 Részletes kitöltés- és körvonal- 
információ 


s Nyomás előtti méretváltoztatás, 
mérés 


9 Nincs szükség hozzá az 
IMiustratorra 





PC: Pentium II e 32MB RAM 
9. Windows 98/NT 4 s 104HD 


Mac: PowerPC s 30MB szabad RAM 
9 OS 8 ColorSync 2-vel s 104HD 


A tesztelés kezdeteként rajzoltunk az 

Illustratorral három alakzatot és elhe- 
lyeztük őket egymás fölött, félig átlapolva. 
Az objektumokat 10096-os nyomdai alapszí- 
nekkel töltöttük ki, majd kiválasztva őket, az 
Attributes palettán beállítottuk az Overprint 
opciót. Az Illustrator ennek ellenére 
továbbra is a kiütés képét mutatja. 


2000 július 





árinkább nyomdászoknak 
való, mint grafikusoknak, 


i j azérta finalEye-nak min- 


a denki hasznát veheti, aki 
nincs megelégedve az Adobe /llustrator 
általképernyőre varázsolt nyomtatási 
kép minőségével. A program segítségé- 
velpontos képet kaphatunk a rányomás 
eredményéről, anélkül hogy próbanyo- 
matokat kellene készítenünk. 

Asegédprogram önállóan futó alkal- 
mazás, képes natív [llustrator fájlok meg- 
nyitására (beleértve az Illustrator EPS-t) , 
de számos nyomdai fájlformátummal is 
boldogul. Nincs szükség az /llustratorra a 
működéséhez, de ha megvan, annál jobb 
-egy bővítmény segítségével a szerkesz- 
tés alatt álló munkát közvetlenül átküld- 
hetjük az Illustratorból a finalEye-ba. 

A finalEye-ban több nézet közül vá- 
laszthatunk: megtekinthetjük a grafikát 
egyszerű vonalábraként vagy színes 
nézetben, de lehetőség van pontos, a 
festékek keveredésétis figyelembe vevő 
nyomtatási kép generálására is. A kép 
vektoros és pixeles objektumaira kattint- 
va információhoz juthatunk az adott alak- 
zatkörvonal-, illetve kitöltési jellemzőiről. 
A dokumentum színkivonatainak listája 
ezen túlmenően aztis lehetővé teszi, 
hogya színrebontás eredményét akár 
színesben, akár kivonatonként, szürke- 
árnyalatos képekkéntis megtekintsük. A 
program kulcsfontosságú funkciója a 





Ugyanazt a dokumentumot megnyitva 

a finalEye-ban feltűnő, hogy a színek 
máris mennyivel közelebb vannak a valódi, 
nyomtatott megfelelőjükhöz. A Preview 
palettában látható a grafikához felhasznált 
festékek listája, a szemekre kattintva pedig 
tetszőleges kombinációban megtekinthetjük 
a színkivonatokat. 

































































TETVEK m 
E E zzz fatta Uly Crtal 5 ez ts EE 
a al 50 Oprveszs tu 
[€] a vi 
al a /T [ddrsarn ma 
S gé e 4 
kt " 
sé 
46 NNz est be a e E — 
 KEVESAEETEZEES ZS TET TSAK ÜL 
önvéezátn tet rvgervrd h Has jár ov Conrrt a 
eetölmett mérete itel 
feleteltse tl ee § 1 








Neis álmodjunk arról, hogy a Barco Graphics programjával színhelyesen nézhetjük meg a PostScript 3 
funkciókat kihasználó, tartalmazó képeket: a finalEye nem vesz tudomást a szín-információról. 


rányomott festékek keveredésének és a 
rátöltés/alátöltés eredményének pontos 
megjelenítése, mivel erre maga az 
Illustrator 8 nem képes. A finalEye-ban 
található mérőeszköz jó szolgálatot tesz 
például az alátöltés ellenőrzésekor. 
Aprogram képes az aktív dokumen- 
tum ablakában egy második Illustrator 
fáljtis megnyitni az első , fölött". Ez főleg 
akkorhasznos, ha a két dokumentum 
közötti apró eltéréseket szeretnénk 
ellenőrizni. Ha a dokumentumot szeret- 
nénktöbb nézetben látni, eztis megte- 


a Ha bekapcsoljuk az overprint opciót, 
végre láthatjuk, hogyan is fog kinézni 
grafikánk a papíron. Ugyanezzel a módszer- 
rel ellenőrizhetjük a rátöltött/alátöltött színek 
nyomtatási képétis. A hű nyomtatási kép se- 
gítségével sokkal szabadabban használhatjuk 
a rányomást— akár kreatív grafikai technika- 
kéntis. 


hetjük: egy időben legfeljebb négy, tet- 
szőlegesen elforgatott vagy tükrözött 
képet láthatunk az aktív dokumentumról. 
Mindezek ellenére a finalEye nem 
tekinthető olajozottan működő, végleges 
megoldásnak, hiszen nem kezeli a 
TrueType fontokat és az Illustrator fájlok- 
ban található, a PostScript 3 lehetőségeit 
kihasználó objektumokat sem (bár erre 
figyelmezteti a felhasználót.) A progra- 
mot eddig az tehette vonzóvá, hogy 
képes volt megjeleníteni a rányomást és 
a rátöltést. Mivel ezt a funkciót beépítet- 
ték az Illustrator 9-es verziójába, a 
finalEye vonzereje elenyészni látszik. 
Lehet, hogy lesz, aki még ezt használja, 
de a legtöbb felhasználó ítéletét nyugod- 
tanösszefoglalhatjuk ennyiben: a 
program felett bizony eljárt az idő. a 


Értékelés 





Sebesség 000 
Ár/teljesítmény  £3E3 
Hsználhatóság CEZ 
Dokumentáció DODO 


Mellette: Pontos nyomtatási kép 
Billentyűzetről válthatunk át a do- 
kumentum másik változatára 9 Ke- 
vesebb próbanyomat kell 


Ellene: Már az Illustratorban látjuk 
a rányomást Nem támogatja a 
PostScript 3-at 





LaCie 12x4x32x CD-RW 








Kevesebb mint 6 perc alatt éget egy CD-t ez az új, 12-szeres sebességű író... 


£375 


LaCie 


020 7872 8000 


www.lacie.com 


5 Írási sebesség: egyszer írható CD 
12x (1800k/sec), újraírható CD 4x 
(600k/sec) 


s Olvasási sebesség: egészen 32x 
(4800k/sec)-ig 


9 Hang levétel: 12x (1800k/sec) 

9 Elérési idő: 150 ms 

9 Puffer: 2 MB 

5 SCSI felület (50 pólusú Centronics) 
















ALaCie 12x4x32x egy ügyes, 
sokoldalú és gyors SCSI CD 
író. De nem olcsó. 





CD-írók ma már olyan olcsók, 
mint amilyenek néhány éve a 


j íj CD-ROM meghajtók voltak. És 


1 most, mint korábban azt a CD 
ROM-ok tették, azírók is gyorsabbá 
válnak. Már rég nem kell 60 percet vár- 
nunk egy demo lemez másolására. 
Valójában ez a bizonyos darab csak hat 
percig várakoztat minket, amíg egy 650 
MB-os CD-t megír. 

ALaCie ezen új meghatója egy külső 
UltraSCSI modell. Azonban 50 pólusú 
Centronics felületet használ, ami telje- 
sen elavult a PC-n. Rendben van, olyan 
kábelis jár hozzá, ami ezt átalakítja egy 
25 pólusú SCSI csatlakozóvá (ami stan- 
dard a Mac-nél), mivel azonban ez sincs 
a PC-n, a nem Mac felhasználóknak lega- 
lább további 8.000 forintot kell kiadniuk 
egy átalakító kábelért. 

Mivel ez a kompakt meghajtó külső tí- 
pus, könnyen lehet a különböző számí- 
tógépek között cserélgetni szükség sze- 
rint, ehhez csak mindegyik gépre telepí- 
teni kell az író programot. 

A meghajtó 12-szeres sebességű írást 
tesz lehetővé CD-R (egyszer írható) le- 
mezre, ami 1.800 kb-ot jelent másodper- 
cenként, ez pedig gyorsabb néhány régi 
merevlemeznél. Ez azonban sajnos azt 
jelenti, hogy régebbi gépeken lehet, 
hogy nemis tud majd maximális teljesít- 
ményt nyújtani. A meghajtó újraírható 
lemezre is felvesz négyszeres sebesség- 
gel (600 kb másodpercenként). 

Legtöbben nem szoktak nap mint 
nap 


Puffer tekintetében a LaCie 2 MB RAM-ja 
egy kicsit kiábrándító. ARAM manapság 
meglehetősen olcsó, és a puffer növelése 
növeli a meghajtó megbízhatóságát rossz 
körülmények esetén. A pufferben tároló- 
dik az adat, mielőtt kiíródik a CD-re, Ezt az 
írási folyamat kiegyenlítésére használják, 
hogy a CD ne károsuljon, ha valami meg- 
Zavarja az adatfolyamot. A CD-ket 


megszakítás nélkül kell kiírni, tehát 


bármilyen zavar CD másolás vagy eredeti 


CD írása közben (például egy koszos CD, 
vagy az asztalba rúgásból eredő vibráció) 
végzetes lehet. Mindazonáltal minél 
gyorsabb az írási sebesség, annál 
rövidebb idő alatt merül ki a puffer. Mivel 
ez a meghajtó nagyon gyorsan ír, a 2 
MB-os puffere csak 1,1 másodperces 
hibalehetőséget enged meg, ami nem 
annyira sok, mint gondolnánk; a LaCie-nek 


kétszerezni kellett volna a puffer méretét. 





Kevés CD-ROM vagy DVD 
meghajtó nyújt ilyen hatékony 
hanglevevő teljesítményt 


ilyen alapanyagot használni — elmélet- 
ben jól hangzik, de az igény ritkán jelent- 
kezik rá. Mindazonáltal az újraírható le- 
mezek ideálisak adat, kép vagy hangfáj- 
lok archiválására, hogyha ezeket a fájlo- 
kat gyakran módosítjuk. 

A meghajtó sajtolt CD-ket is tud 
olvasni, legfeljebb 32-szeres sebesség- 
gel. Vegyes módú mechanizmussal 
rendelkezik (ezt részleges CAV/CLV-nek 
is hívják), ez változó átviteli sebességet 
tesz lehetővé a CD külső részein, illetve 
állandó sebességet a közepe felé. 
Kellemesen meglepődtünk, 
amikor azt találtuk, hogy a 
meghajtó 12-szeres 
sebességű hang 
levételre is képes, 
amitökéletes 
audio 
CD-k 









merevlemezre másolásához. Kevés 
CD ROM vagy DVD meghajtó nyújt ilyen 
hatékony hanglevevő teljesítményt. 

A készletben van programis: a Toast 
a Mac-hezés az Easy CD Creator a 
PC-hez. A maga platformján mindkettő a 
legnépszerűbb CD író szoftver. 

Nem kelltöbb tíz percnél elejétől 
végéig ahhoz, hogy az írót működésre 
bírjuk (feltéve, hogy rendelkezünk meg- 
felelő kábellel), és mindene megvan, 
amivelkönnyen lehet CD-t készíteni. A 
külső meghajtók mindig kicsivel többe 
kerülnek, ez pedig kifejezetten gyors 
eszköz. Továbbá kissé drága is. Mégis, 
ha sebességre, sokoldalúságra és 
(általában) jó teljesítményre van szük- 
ségünk, az ára megérheti, hogy 
kifizessük. ca 


Értékelés 


Eseste 


Mellette: Nagyon gyors s Bármi- 
lyen SCSI-vel rendelkező géphez 
kapcsolható e Jó programok 
Ellene: Kicsi pufferméret s Drága 
kábel kell hozzá a PC-hez 

9 Viszonylag drága 
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Aggasztja a nagy képek szkenneléséhez szükséges idő? Az Umax megoldást kínál... 


599.000,- Ft 


f Telefo 
061225 5123 


www.umax.com 





9 Diafeltét a fedélben 


9 IEEE 1394 csatlakozó 
9 1200x200dpi 














A PowerLook 
1100-at könnyű 
üzembe helyezni, és elég 
gyors az 1394-es kapcso- 
latával, de kicsit gyenge a 
felbontóképessége finom vonalak 


esetében. A színek visszaadása viszont jó. 








űj 


Umaxnak jól cseng a neve a 
síkágyas szkennerek terüle- 
tén, kezdve a piac olcsó végé- 
"1 tőlegészen a nyomdai előké- 
szítő profi gépekig. Ez a modell a mezőny 
közepén helyezkedik el mind jellemzők, 
mind ártekintetében. A PowerLook 1100 
optika felbontása 1200x1200 dpi, és ezt 
9600 dpi-ig interpolálja. 

Aszkennerhez alapvető tartozék a fe- 
délbe integrált diafeltét. A fedél jól ki; 
egyensúlyozott, tehát az eredeti példányt 
könnyen a szkennerbe helyezhetjük, 
anélkül, hogy a fejünkkel kellene a tetőt 
tartani. Mivel az érzékelő fej a szkenner 
elején parkol, az eredeti példányt fejjel 
lefelé kell behelyezni a síkágyra, hogy a 
képernyőn rendesen álló képet kapjunk. 

Ezaztis jelenti, hogy az eredeti pél- 
dányelhelyezésekor a leolvasó fény pont 
belevilágít aszemünkbe, ha világít (va- 
gyis legtöbbször). A probléma megoldá- 
sára az Umax gondosan helyet hagyott a 
pozícionáló vonalzónál, hogy a fény sza- 
badon átvilágítson. Tehát sötét szemüve- 
getkellviselni. 

Atekintélyesnek tűnő kézikönyv csak 
18 oldalnyi angol információt tartalmaz, 
és az majdnem kizárólag a telepítéssel 
foglalkozik. A mellékelt MagicScan prog- 
ram könnyen telepíthető, és probléma 
nélkül megtalálja az IEEE 1394 (FireWire) 
portra bekötött szkennert. A MagicScan 
minden alapvető, 
továbbá 





A PowerLook 1100 csak IEEE 1394 kap- 
csolatra képes, tehát ha PC-t használunk, 
akkor bővítőkártyával kell 1394-es támo- 
gatást biztosítanunk (szerencsére az 
újabb Mac-ek standardként szolgáltatják 
a FireWire-t). Megfelelő kártya erre 
például az Evergreen FireLINE-ja, ami 
három külső csatlakozót kínál és egy 


A PowerLook 1100 sebessége jó, de 


belsőt, például merevlemezekhez. 
Windows 98-ra vagy 2000-re van 
szükségünk az 1394 futtatásához, a 
telepítés könnyebb a Windows 98 Second 


Editionnel, de az Evergreen az eredeti 98- 
hozis ad meghajtót. A csatlakozókábel 
mellékelve van és a telepítés teljesen 
problémamentes. 





nem kiemelkedő. 


néhány extra szolgáltatást nyújt, ezért 
kedvenc grafikus programunkból jól 
használható TWAIN alkalmazásként. 
Önmagában használva csak a képernyő 
felbontásában menti el a beszkennelt 
képeket. 

Sebesség tekintetében a PowerLook 
1100 jó, de nem kiemelkedő. 300 dpi-nél 
egy.8x8 hüvelykes képet 51 másodperc 
alatt szkennel be. Azonban hidegindítás 
után az előzetes képhez 48 másodpercre 
van szüksége a szkennernek, amint ker- 
regve bemelegíti a csövet és kalibrálja 
magát. A keltett zaj eléggé 
zavaró, bele- 


értve a nyomtatás kezdetét jelző , Umax 
csipogásnak" is nevezhető zúgások 
emelkedő skáláját. Egy 7xs hüvelykes 
nyomat 1200 dpi-s szkennelése csak 131 
másodpercig tartott, ami már sokkal le- 
nyűgözőbb. Ez a felbontás 144 MB-os 
fájlthoz létre, és az1394-es kapcsolat itt 
bizonyít azáltal, hogy jó, SCSI-hez közeli 
sebességgelviszi át az adatokat. 

Aszkenner nem teljesítette megfele- 
lőena 140 sor-párból álló tesztet 600 dpi- 
nél. Változó szürkeárnyalatokat hozott ki 
azeredeti fekete és fehér csíkok helyett. 
Ezaztsugallja, hogy talán a gép nem iga- 
zánjó választás vonalas grafika vagy mű- 
szaki rajzok szkenneléséhez. 

A színes teszt eredményei jobbak 
voltak, a legtöbb szín az eredetihez köze- 
Tinek jött ki. Egyedül a kékben volt észre- 
vehető egy kevés sárga tónus, de még 
eztis kilehetett igazítani. 

Összességében ezért az árért a gép 
egy korrekt középkategóriás szkenner, 
csak a vékony vonalas felbontóképessé- 
gelehetne meggyőzőbb. 


Értékelés 


köteget 


Mellette: Diafeltét e Könnyű 
beüzemelés 


Ellene: Nem precíz a vonal szken- 
nelés e Idegesítően vakító fény 

















LaCie Electron 22 Blue 44 


Felvillanyozó teljesítményt nyújt-e a LaCie csúcsmonitora? 


£939 


LaCie 


020 7872 8000 


www.lacie.com 


9 22 colos képcső / 20 col látható 
9 Maximális felbontás 1800x1440 
s Mitsubishi DIAMONTRON képcső 


9 0,25 - 027 változtatható képpont 
méret 


5 Duál, automatikusan váltó D-Sub 
és BNC analóg videó bemenetek 


9 50 (sz) x 50 (ma) x 48 (mé) 
centiméter 































nagy monitorok régóta nélkü- 
lözhetetlen eszközei bárme- 
lyik magára valamit is adó pro- 
l fi grafikusnak, és ma már 
egyre inkább elérhetők az otthoni irodák 
számára is. A mostani csúcsminőségű 19 
colos monitorok iránti felhajtás ellenére 


érdemes megfontolni az áttérést, különö- 


sen egy olyan masszív 22 colosra, mint 


amilyen ez a LaCie termék. A 17 colos mo- 


nitorral rendelkezőknek komolyan el kel- 
lene gondolkozni a néhány további centi- 
méterrel való növelésről - kifejezetten, 


ha a munkájuk apró részletekkel is foglal- 


kozik, Ha belegondolunk, hogy mennyi 
időt bámuljuk a képernyőt egy modern 
nagy monitor gyorsan biztos befektetés- 
nek fogtűnni és nem tékozlásnak. 
Azelső benyomásaink az Electron 22 
Blue-ról nagyon jók. Minden szükséges 
kábelt mellékelnek (talán egy második 
videó vagy USB csatoló kivételével), 
beleértve a tápkábelt, 15 pólusú D-Sub 
analóg videó és egy USB A-B csatlakozó 
kábelt. Biztosan elcsodálkozunk majd a 
a természetesen sík" és sima fekete 
képernyő puszta méretén. Noha a moni- 


denkinek tet- 


tor sötétkék színe nem fog min- 






Értékes asztalfelületet takaríthatunk meg, 


ha a LaCie Electron 22 duál bemenetét hasz- 


náljuk két számítógép, például egy Mac és 
egy PCképernyőjeként, USB kapcsolattal 
mindkét bemeneten. A monitor árán felül 
csak egy BNC videó kábelre és egy második 
USBA-B kapcsoló kábelre kell befektetni — 
mindez párezer forint. Képzeljük el, hogy 
egybillentyű lenyomásával tudunk két 


számítógép monitora között váltani, s 
mindez automatikusan történik, ha az egyik. 
gépet kikapcsoljuk. Végül is egyszerre csak 
egy képernyőt tudunk nézni. Az automatikus 
USB kapcsolat váltás megfelelő videó 
bemenetre kapcsolva azt is jelenti, hogy 


egyetlen billentyűzetet és egeret hasz- 
nálhatunk, amivel még több asztalfelületet 
takaríthatunk meg. 





Biztosan elcsodálkozunk majd a 
n természetesen sík" és sima 
fekete képernyő puszta méretén 


szeni, legtöbbünk valószínűleg vonzónak 
fogja találni, a Macintosh Gy használók 
pedig különösen elégedettek lesznek 
vele, mivel a kék szín pompásan megy a 
grafit gépekhez. 
A monitor jellemzői lenyűgözők, 
különösen az árat figyelembe 
véve, de néha esetleg azt fog- 
juk érezni, hogy többet hasz- 
náljuk a kezelőszerveket a 
kelleténél. A dobozból kivé- 
ve a tesztelt monitornál a 
képernyő bal oldala felé 
enyhe konvergenciahibák 
léptek fel. A megfelelő 
OSD kezelőszervek állítá 
sával drasztikusan csök- 
kenteza zavar, de gyak- 
ran azon vettük észre 
magunkat, hogy állítani 
próbáltunk rajta a töké- 
letes kép érdekében. A 
kezelőszervek lehetővé 
teszik a felső, alsó bal 
és jobb, mindemellett 
ateljes függőleges és 
vízszintes állítást, de 
gyakran úgytűnt, 
mintha az egyik szín 
nemigazodna a 
képernyő egy részén. 
Egészéttekintve a LaCie vonzó és tetsze- 
tős monitor, a színek teltek és a 
kontraszt jó (a világosság 40 









százalékra csökkentése mellett), kivált- 
képp a védőburkolattal. Az átfogó és 
lenyűgöző funkciók biztosítják, hogy a 
képernyő megéri az árát, ha kihasználjuk 
azextra funkciókat. De a többi márkának 
is megvannak a maga jó pontjai. A 
Mitsubishi monitorok megbízhatóak 
hasonló jellemzők mellett (de védőbur- 
kolat nélkül) egy kicsit kevesebb pénzért, 
az Apple kiváló jellemzőkkel rendelkezik, 
de megvan az ára, a Sony feketébb képet 
adtöbb kontraszttal, míg az olcsóbb 
Formac képernyők valóban kiváló képmi- 
nőséget nyújtanak, kisebb tudás mellett. 
Azonban félreértés ne essen, ha 22 
colos monitort keresünk, amely bővel- 
kedik szolgáltatásokban és fantasz- 
tikus stílussal rendelkezik, lehet, hogy 
a LaCie Electron 22 Blue az igazi, EA 


Értékelés 


tSEJtag 


Mellette: Teljes funkciókészlet, 
szokatlan levehető védőburkolattal 
s Automatikusan váltó duál videó 
és USB bemenet s Tetszetős forma 


Ellene: Lehetséges színgeometriai 
problémák s Néhány nem-NF mo- 
nitor jobb fókuszálást kínál a Kicsit 
bolondos monitor védőburkolat 
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RL Vision 





www.rlvision.com 


[Herz 


9 Kiválasztás 


§ Új effektek: kontraszt, 
dombornyomás, extrude, szél, 
kontúr, többszörözés, poszterizálás, 
mozaik, zaj, fehérzaj 


s Egyértelműbb kezelőfelület 
s TWAIN32 támogatás 

9 Kisebb memóriaigény 

9 Javított 8-bites mentés 


snak ] 





PC: Pentium PC s 32MB RAM 
" Windows 2000/NT 4 s színes 
monitor (15/16-bites videokártya) 





kilencvenes évek elején az 
Electronic Arts Deluxe Paintje 
volt az egyik legkedveltebb 

"A rajzprogram PC-re és Amigára. 
Egyszerű és magától értetődő volt a 
használata, ideális az akkori grafikai 
célokra. Az RL Vision még mindig úgy 
gondolja, hogy mais van helye az ilyen 
programoknak, ezért dobta piacra a 
teljesen új és feljavított ArtGemet. 

A Deluxe Paint egyszerűségét ötvözve 
egy modem rajzprogram kifinomultságá- 
val, az ArtGemet multimédia és Web tar- 
talom létrehozására tervezték: játék 
sprite-ok létrehozására, gombok készíté- 
sére, emblémák alkotására és hasonlók- 
ra. Amikor egy program ezzel büszkélke- 
dik, mi zárójelben mindig hozzátesszük: 
aNem csinál sokat". Az a kijelentés, hogy 
egy rajzolóprogram Web vagy multimé- 
dia tervezésre szolgál, a program korláto- 
zottképességeinek kimagyarázása mar- 
keting nyelven. Ez alól ez a program sem 
kivétel, Emellett a program súlyos sze- 
mélyiségi problémákkal is küszködik. 

A Deluxe Painthez hasonlítással az RL 
Vision olyan programokhoz nyúl vissza, 
amelyek alig ismerték az élfinomítás je- 
lentését, még kevésbé támogatták a 
rétegeket, a természetes média ecsete- 
ket, a képfeljavítást vagy a többi, ma már 
természetes dolgot. A maga idejében a 
Deluxe Paint nagyon jó pixel-firkász volt. 
Egyszerű ecseteket használva lehetett a 


Összeállítás és kiválasztások 








AzArtGem támogatja a rétegeket, de nincs eszköz az előre- és hátra vitelükhöz. Csak a Swap utasítás 
állrendelkezésünkre, ami időigényes módja egy réteg több lépéssel előre, illetve hátra mozgatásához. 


kívánt formákat létrehozni. Mindez jó volt 
akkor, amikor a szkennerek sok üzleti fel- 
használó számára is elérhetetlenek vol- 
tak, és amikor a fotómanipulálás kizáró- 
lag a profiknak volt fenntartva — de ez ma 
mára múlté. Elismerten szükség van 
ilyen programokra, de akkoris lehetné- 
nek kifinomultabbak, GIF animációval, 
bévelekkelés plug-in támogatással. Saj- 
nos az ArtGem ezekkel nem dicsekedhet. 


Mivel az ArtGem új verziója most először tartalmaz összeállítási és kiválasztási 
lehetőséget, könnyen készíthetünk egyszerű montázsokat. Majdnem... 


— — 


a A tájkép széleinek kivágása után az 
eget jelöljük ki, hogy tüzes színátme- 
net kitöltést alkalmazzunk. Ez nem egysze- 
rű, mert az ArtGemmel nem lehet kijelölés- 
hez hozzáadni. Ezt egyetlen fáradságos, 
esetlen lépésenként kell megtennünk. 


8 Mostinvertáljuk a kiválasztást, hogy ki- 
emeljük a földet. Ez ismét nem olyan 
egyszerű, mint amilyennek tűnik. Mint az 
ArtGem legtöbb opciójánál, a kiválasztást is 
egyikon segítségével lehet invertálni. Nincs 
rá menüpont. De a színegyensúly és levels 
eszközök jók... 


a Most már betölthetjük végre a repü- 
lőgép képet (amit TGA formátumban 
kell elmenteni, mert nincs TIFF támogatás), 
aztán kivághatjuk és beilleszthetjük az ere- 
detibe, nem? Nem! Normális kivágás-má- 
solás mód hiányában a képet ecsetté kell 
változtatni és , rányomtatni" az eredetire. 





Az egész eléggé önkényes. Mindent, 
amit csinál, néhány kivétellel, szegénye- 
sen csinálja, figyelmen kívül hagyva a 
kezelői felületnél megszokottakat, 
visszautasítva egy évtized bölcsességét, 
amia felhasználók visszajelzéseiből 
gyűltössze. Még a megszokott eszköz- 
ikonokat és gyorsbillentyű kombináci- 
ókatis elveti, a legegyszerűbb funkció 
keresésévelis időt vesztünk. Egy olyan 
művelet, mint a képernyő teljes méretűre 
nyitása, menüpontok kiválasztását 
kívánja meg. 

Minden professzionális felhasználó 
gúnyosan kacagna, mielőtt rövid úton 
átadná ezt a gyöngyszemet a szeme- 
teskukának. E 


Értékelés 


Ár 00 
Ár/teljesítmény  £3E3 
Használhatóság 37 
Dokumentáció 08 


Mellette: Szokatlan és olcsó 
grafikai program " Rétegeket és 
csatornákat is kezel 





Ellene: Borzalmas felület 
2 Önkényes tervezés a Bosszantóan 
nem-standard működési mód 





Digit 
fényk 





2 


gépe 

Ami egykor nevetésre ingerlő, drabális 
technikai borzalom volt, az ma már a 
digitális világ szükséges kelléke. 


Tekintsük át ezt a tíz gépet, és döntse 
el, az ön igényeinek melyik felel meg. . . 


digitális fényképezőgép végre 
nagykorú lett. Rég elmúltak 
azok az idők, mikor az autónkat 
"a kellett eladnunk, hogy megve- 
hessünk egy terjedelmes, nehézkes 
dobozt, amely 640x480-as felbontású 
homályos képeket tudott csak tárolni 
kevéske memóriájában. Manapság már 
100.000 forint körüli összegért hozzájut- 
hatunk jól használható, nagyfelbontású 
fényképezőgéphez. A felbontás és a 
gépek tudása nőtt, a méretek és az árak 
összementek, és az emberek kezdik 
széles körben megérteni a digitális fény- 





képezőgépben rejlő lehetőségeket. 
Webes felhasználásra ideális, de mosta- 
nában a , digitális művészek" is kihasz- 
nálják a gép gyorsaságát és elegáns 
egyszerűségét. 

A digitális gépek piaca virágzik, tehát 
összegyűjtöttünk tíz példát, a költségkí- 
mélőtől egészen a pénznyelőig, és bemu- 
tatjuk, hogy pontosan mitis kaphatunk a 
pénzünkért. Amennyiben 100.000 és 2M 
forint közti összeget szánunk rá, akkor 
mindenképp érdemes áttekintenünk a 
következő néhány oldalt, mert bizonyára 
tartogat számunkra valamit. 


pező- 


Kodak DC290 














Ár ost kapaszkodjanak meg, mert 
268.000,- Ft Mm bemutatunk egy okos kis 
TE 8 gépet, amely képes programok 
§ futtatására (a 20MB CompactFlash 
Kodak memóriába tölthetőek be az állo- 
jezzézsámetésátánts ——]] mányok). Számos kis programot 
! Telefon tartalmaz a hozzá tartozó CD-ROM, és 
4 0870 606 1423 továbbiak találhatók a Kodak weblapján. 


A figyelemre méltó (1792x1200) fel- 
bontás még tovább növelhető, egészen 
2240x1500-ig, szoftveres interpoláció 
segítségével és még mindig jól néz ki a 
végeredmény. Ha kívánjuk, hangokat 
rendelhetünk az egyes képekhez, és a 
szoftver (amely a honlapról frissíthető) 
továbbra is jól elboldogul velük. Jól 
megépített, vonzó kis gép a Kodak 
DC290-ese, amely remek felépítésű 
saját vezérlőmenükkel rendelkezik, 

és sugárzik belőle a rendkívüli 
minőség. Jóllehet, nem a legdrá- 
gább a középkategóriás gépek 
közül, ezzel együtt minden bizony- 

nyal az egyik legkiválóbb darab. 


Értékelés 
E 





www.kodak.com 
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Ár ői VESGL é 
mmttstemtó tméettsátéteteamenázttrtátán ajdanában az alacsony árkate- 
87.000,- Ft góriás digitális fényképező- 

a gépek nagy része, ne szépít- 


sük, gagyi volt. Egy 100.000 forintos 
Epson géptől bolondság lett volna elvárni, 


hogy néhány százezer gyenge színe- 
Telefon 


zetű pixelnél többet tudjon. De eza 
993 helyes kis gép az Epsontól már az olcsó 


0800/220596 digitális fényképezőgépek új generá- 
internet ] ciójához tartozik. Nem túl szép, nem túl 
—— — ——,— kicsi, nem tud túl sokat, de 1,1 mega- 


pixeles CCD-vel büszkélkedhet, és a 
képminősége sem rossz. Nem csúcs- 
modell, de ebben az árfekvésben a 
nagy felbontás már magában is 
arra késztet, hogy a bank- 
kártyánkért nyúljunk. A 
650-essel valószínűleg nem 
fogunk díjat nyerni léleg- 
zetelállítóan kidolgozott 
képeinkért, de Webes 
munkához, pillanatképek- 
hez, vagy akár egyszerűbb 
30D-s textúrákhoz elegendő. 


Értékelés 


LEEE 











Canon Powershot 510 — 


felső-középkategóriában a 3 
ny megapixeles gépek megszokot- 
1 tnak tekinthetők, és a Canon i 

S10-ese kiváló példája ennek a fajtá- 

nak. Kitűnően megépített, egyszerű, de 
praktikus formatervezéssel, A képmi- 
nőség szintén jó, míg a gép lehetősé- i 
gei, még ha bizonyos elvárásokhoz I 
! 








Telefon] 


01737 220000 


képest szűkösek is, nagyon hasznos- 
a-78i nak bizonyulnak. Például ott van az 
mai ötféle automatikus exponálás (AE) 
beállítás és az auto fókusz (AP) zár, 
vagy a megunhatatlan panoráma funk- 
ció, amely lehetővé teszi képsoroza- 
tok készítését, majd összefű- 
zését a vele járó programmal. 
Ehhez a dolgos teljesítmény- j 
hez tegyünk hozzá egy elég 
tisztességes 2x-es optikai j 
zoomot, egy újratölthető I 
Ni-MH akkumulátort, USB csat- 
lakoztathatóságot, és mindjárt 
van egy remek kis gépünk, ami 
általános felhasználásra jó. 


Értékelés 


KSLEsÉ 


(Intemer 


Wwww.canon.com 





Fujifilm Finepix1400 





A zzszzszézszzzzztsal] Iső pillantásra talán eltöpren- 
145.000,- Ft günk, miértis fizetnénk 50.000 
ezzássékéttsttütástáttásááátásál 4 forinttal többet az 1400-asért, 


Cég mikor az Epson 625-ös majdnem 











Fujifilm ugyanilyen felbontásra képes. Nos, 
nézzük csak meg újra! Bizony, akad 
Telefon néhány dolog a fedél alatt, ami megér 
egy kis többletkiadást. Először is, ott a 
020 7465 5745 3x-os optikai zoom, az EV (exponálás) 
Internet. re RENEBN VB vezérlő, a fehér-egyensúly beállításá- 


www.fujifilm.com 


nak lehetősége és az a néhány ezer 
plusz pixel a felbontásban. USB csatla- 
kozó segítségével kapcsolható a szá- 
mítógéphez, ami azért jobb, mint egy 
robusztus soros csatlakozó (persze 
csak akkor, ha a számítógépünk egy- 
két évnél nem öregebb). A felé- 
pítése nagyon jó az árfekvésé- 
hez képest, a képminőség 
szintúgy. Ránézésre nincs 












megbízható kis gép, ami 
bármilyen csillogó designnál 
" többetér. 


ékelés 


EJÜ 








benne semmi különös, de jó és 


Fujifilm . 4700 Zoom 








[Ar ES c) 4700-as a legújabb a Fujifilm 
309.000,- Ft A TT digitális fényképezőinek sorá- 
7 —u—öűl : ban, amelyek egyre magasabb 
Cég ] szintű teljesítményt nyújtanak megfizet- 
Fujifilm hető áron. A legújabb fejlesztés eredmé- 
nyeképpen egy 2 megapixeles CCD-ből 
! Telefon ] 4.3 millió pixeles felbontást csikartak ki. 
A fényképezőgép CCD rácsának méhsejt- 
020 7465 5745 szerű elrendezésével, és a felső rétegben 
Tr ]nterni et És 7] anégyzet alakú fotodiódákat nyolcszö- 
kesssdümegáésáseájásásáktszzéké Mi gűre kicserélve az új Super CCD képes a 


www.fujifilm.com 43 millió pixeles (2400x1800) felbontás- 
ra, mindezt egy , hagyományos" 2 mega- 
pixeles CCD-n keresztül, Az eredmény 
lenyűgöző. Ha nagy felbontású képekre 
van szükségünk alacsony áron, akkor a 
sokoldalú 4700-as éppen megfelelő 
lehet- van hozzá optikai zoom, manuális 
; fókusz, programozható AE, és automata 
vaku. A tárolást SmartMedia Flash 
kártyán végzi, az átvitelt pedig USB 
csatlakozással, amely mindenképp 
előnyt jelent a gyors adatátvitel szem- 
pontjából. Egyszóval, nagyszerű... 


Értékelés 


CSELLEL 





Nikon Coolpix 990 


Jár ] 


ess meal] Coolpix 990 a csapat 
319.000,- Ft A TT legfiatalabb tagja, amely nem 
E E ÉSEESÉEEZÉS ÉS 4 kevesebb, mint 3,145,728 
Cég mandisát j hasznosítható pixellel lép a küzdőtérre. 
Nikon A jelenlegi CCD technológiában ez az 


elméleti határ, bár a Fujifilm végzett 
némi átalakítást 4 megapixeles gyer- 
mekeinek létrehozásához, és a képek 
csodálatosan kidolgozottak. Habár 
elég sokféle vezérlője van, alapjában 
véve az ára ellenére is csak egy afféle 
nCélozz és lőj" eszköz. A felépítése, a 
várakozásnak megfelelően, jóval átla- 
gon felüli, és ha már hozzászoktunk a 
különös, kétrészes designhoz (ez a 
Coolpix gépeknél megszokott), akkor a 
használata nagyon egyszerűvé válik. 
Az egyetlen hátulütője az ára, de 
ennyibe kerül a legújabb CCD 
technológia. A Premiere 
változathoz kiegészítő 32MB-os 
kártya, bőrtok, LCD napfény- 
ellenző és elektromos hálózati 
csatlakozó is jár. 


Értékelés 


, Telefon ] 
0800 230 220 


Internet 


www.nikon.com 


















KILJLJESE 
Ricoh RDC-5300 





r- 

t NE RE] ai 2 a fényképezőgép sok szem- 
232.000,- Ft 1 he pontból hasonlít a Canon 

f 4 S10-esére. Az 5300-as 

Ji Cég felbontása ugyan nagyobb, de 
Ricoh lehetőségei hasonlóak. A nagyobb 

ü felbontás ellenére a képei is 

! Telefon hasonlóak. 

j A felépítése jó, bár nem különö- 
01782 753 300 sebben keménykötésű - törékenyebb- 

n nek, rozogábbnak tűnik hasonló 

, Internet 





árfekvésű társainál. Kezelőszervei is 
elég gyengének tűnnek. Viszont a kis 
retesz az LCD felett, amely kinyílik, ha 
bekapcsoljuk a gépet, nagyon ötletes. 
Sajnos ehhez a digitális fényképező- 

géphez csak soros csatlakozó jár, 
és az akkumulátortöltő 
tápegység sincs benne az 
árban. Nem éppen kitűnő, de 
azért sok minden szól 
mellette, nem utolsósorban a 
SmartMedia memória 
használata. Szóval, csapjuk az 
esetleg" listához. 
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yakran halljuk, hogy nem a mé- 
ret a fontos; de akárki is mond- 
ta ezt, az nyilvánvalóan még 
soha nem ment nyaralni egy olyan digi- 
tális fényképezővel a kezében mint a 
PhotoPC 850Z. Jól hangzó 1600x1200-as 
felbontása mellett is (ami a szoftveres 
interpolációval 1984x1488-ra növelhető) 
kissé túl nagy ahhoz, hogy kényelmesen 
használhassuk. És mivel jól tudjuk, hogy 
ma már kis méretű gépek is képesek 
csúcsminőséget nyújtani (nézzük csak 
mega Fuji 4700-ast), nem túl valószínű, 
hogyvalaki szívesen cipelne magával egy 
ekkora dolgot. De ne dőljünk be a lát- 
szatnak! Ha egyszer túltettük 

I! magunkat a méretén, rá fogunk jön- 


2 ni, hogya legtöbb felvétel készítésé- 


hez eleget tud (a blende, a fókusz és 
4. afehér egyensúly manuálisan is 
állítható), ezenkívül 3x-os opti- 
kai zoommal rendelkezik. Az 
eredményinkább csak kielégítő, 
mint kiemelkedő. 
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A töltéscsatolt eszköz (CCD) 


A CCD a digitális fényképező lelke. De mi is ez 
valójában, és hogy működik? 


ACCD-t George Smith és a William Boyle 
találta fel 1969-ben, a Bell Laboratóriumban. 
Ez olyan áramkör, amely sorba kapcsolt fél- 
vezető kondenzátorokból áll. Minden kon- 
denzátornak van egy saját töltése, és a 
vezérlőáramkörrel ezt a töltést léptetjük a 
láncban az egyik kondenzátorról a követke- 
zőre, meghatározott időrend szerint. 

A fényképezőgépekben használatos 
érzékelők tulajdonképpen két rétegben 
elrendezett CCD elemekbőlállnak. A felső 
rétegben fényérzékelő kondenzátorok rácsa 
működik (szilárd állapotú MOS kondenzáto- 
rok, amiket fotodiódánakis hívnak), és min- 
den egyes darab hozzá van kapcsolva a má- 
sodik réteg megfelelő eleméhez. Minden 
egyes ilyen pár egy-egy pixelt jelent a képen. 
A fényérzékeny kondenzátorokat egy hagyo- 
mányos lencsén keresztül rájuk eső fény tölti 
fel: minél több fény jut a felületükre, annál 


nagyobb lesz a töltés, ami a második rétegbe 


kerül, ahol a töltéscsomagok egyesével égy 
töltés-feszültség átalakítóba terelődnek a 
CCD tömbön keresztül, Az eredmény egy 
analóg elektromos jel, ami a képet reprezen- 
tálja. Ezt követően az analóg-digitális átala- 
kító (ADC) digitalizálja az információt, amit 
aztán tömöríthetünk, tárolhatunk, és általá- 
ban véve piszmoghatunk vele. 

A színes kép elérése azonban több erőfe- 
szítést igényel, A legegyszerűbb módszer, ha 
a bejövő fényt megtörjük egy prizmával és. 
egy szűrővel, és a piros, zöld és kék összete- 
vőket a saját megfelelő CCD-jükbe irányítjuk. 

Még leleményesebb megoldás, ha egyet- 
len CCD-t használunk, és minden egyes pixel 
elé egy parányi színszűrőt helyezünk. Ez a 
CCD-ben piros, zöld és kék sávokat eredmé- 
nyez. A pixelek hármasával vannak csoporto- 
sítva- mindegyik visszaadja a saját világos- 
ságértékét, habár maga a szín a három 
átlagán alapul. 











Kodak DCS330 


[Ár ! 











Nikon Pronea 6l dobozába rejtve, 

1.368.960,- Ft A a 3 megapixeles CCD-vel a Kodak 

r 4 DCS330-as páratlan képminősé- 
Cég 


get nyújt nagyon kicsi színveszteséggel 
Kodak és egyéb bosszantó melléktermékkel- 
de ennek bizony megvan az ára. 














( Telefon Rendelkezik mindenféle expozíciós 
Ez vezérlővel, amire szükség lehet a magas 
. 0870 606 1423 szintű SLR-en, valamint megvan a lehető- 
Internet ségNikon F-mount lencsék használatára 


is, de ezek nem a gép tartozékai. Megle- 
www.kodak.com 


pő módon maga a gép műanyag, amitől 
sokkal inkább olcsó gép benyomását kel- 
ti, nem profi modellét. Nagyszerű képe- 
ket készíthetünk vele, de az ügyetleneb- 
beknek jobban oda kell figyelniük. 

Elég drága jószág, de legalább teljes 
irányíthatóságot biztosít, kivételesen jó 
pillanatképeket készíthetünk (ame- 

lyeket azIEEE1394 csatlakozóval 

villámgyorsan a számítógépbe tölt- 

hetünk), és a Kodak honlapján 
ingyenes szoftver és firmware 
frissítés található hozzá. 
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Nikon D1 





re 

ir] th ttjön a nagyágyú. Profi felszere- 
1.212.500,- Ft hi lés-és ez minden porcikáján lát- 
7 d szik. Nagy, súlyos, és fémszerke- 

Cég ali zete nyilvánvalóan arra készült, hogy 
Nikon ellenálljon minden viszontagságnak. Ám 

ez messze nem a legfőbb előnye. 

! Telefon Amit kapunk, az egy teljes SLR, olyan 

EME kezelhetőséggelés sokoldalúsággal, 
0800 230 220 amit csak ellehet várni tőle. Ez a gép 274 

finternet BEER megapixeles CCD-vel kapja el a képeket, 


—-— d és a fantasztikus eredmény könnyedén 
áttölthető a szupergyors FireWire 
(IEEE1394) csatlakozóval. 
Alencse viszont nem alaptartozéka, 
ám majdnem mindegyik Nikon F-mount 
lencse jó hozzá. Az egyik kimagasló 
tulajdonsága a 4,5 fps sebességű 
sorozatos exponálási lehetőség. A 
teljes készletért további 68.000 
forintot kellkifizetnünk (akkumulátor, 
töltő és szoftver). 
Kisebb felbontása ellenére is 
sokkal biztosabb érzés, mint a 
műanyagtestű Kodak DCS330-é. 
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Kodak DC290 NikonD1 


1900x1212 
(2.302,800 
Pixeb 


1.8-inch 


2000x1312 
(2.624.000 
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3D-1500 MetaFlash Camera 


Adjon új dimenziót sík képeihez az első 2M Ft alatti 3D fényképezőgéppel... 


Minolta 
01993 883 700 


www.minoltaeurope.com 
í - ke 
s CCD 1.5 megapixeles képrögzítés 


9 MetaFlash típusú 3D felvételi 
rendszer 


5 1344x1008 pixel 

5 Valósképű optikai kereső 
9 CompactFlash kártya 

s Külső passzív autófókusz 
5 MetaFlash Studio program 
5 MetaStream plug-in 





PC: Pentium 200 s Win 95 OSR2 
5 64RAM e 100HD s CD ROM 
5 800-600 VGA Monitor (Min) 


A tárgy lefényképezése után 

importáljuk az összes képet a 
MetaFlash Studioba. Általában négy képre 
lesz szükségünk, a tárgy minden oldaláról, 
továbbá felülről és alulról készült képekre. 
Figyeljünk a torzításra, vagy a 3D 
sSzakadásokra" az összeállított hálóban, 
és szükség esetén készítsünk új képeket. 





2a30D-s fényképezőgép 
leheta válasz sok ember 
fohászára, de tisztázzuk 
azelején: a 3D0-1500 nem 
egy, kattintok egyet és megvan a 
kép" típusú gép. Ám gyakorlott ke- 
zekben új megoldást jelenthet egy 
régi problémára. 
AMetaStreamet 3D model- 
lezéshez vagy e-kereskede- 
lemhez használó Web fej- 
lesztők elsőszámú rémál- 
ma a modellező folyamat 
megtanulásához és termékek széles 
skálájára való alkalmazáshoz szükséges 
idő. A Minolta 3D-1500 egylépéses 
megoldást céloz meg erre a problémára. 
A gép egy speciális tervezésű 
MetaFlash optikai letapogató objektív 
hátára szerelt Minolta megapixeles gép- 
bőláll. Hatásos, bár szeszélyes kinézetű 
bestia. A csomagban mellékelve találha- 
tó a MetaFlash Studio, amely egy minta- 
állományokból és alap-alkalmazásokból 
álló terjedelmes programcsomag. 
Könnyen készíthetünk felvételsoroza- 
tot egy forgóasztal segítségével, az esz- 
köz használata magától értetődő. Igaz, 
mindez kínszenvedés is lehet — a fényké- 
pezőgép , szivárvány-letapogató" vona- 
lai nehezen érzékelik a távolságot (így 
legjobb esetben csipkés széleket, 


8 Most törölhetjük a háló nem kívánt 
vagy megsérült területeit, és minden 
részben legfeljebb nyolc helyzetjelző 
pontot összepárosítva összefésülhetjük a 
hálót. Használjuk a Solo módot a hálópá- 
rok fokozatos összefűzésére egy végső 
hálóvá, különböző nézőpontokból adva 
hozzá az újabb hálódarabokat. A felülete- 
ket a szerkezeti nézetet használva ol- 
vasszuk egybe, vagy használjunk egy külső 
szerkesztőt, például a Photoshopot. 



















legrosszabb esetben 
felhasított, szétszakadt tárgynézeteket 
adva a MetaStudioban) és a fókusz- 
távolságot. Noha az LCD kereső , Out of 
Focus" (életlen) figyelmeztetése csak 
homályos 3D modellekhez vezet, az , Out 
ofRange" (hatótávolságon kívül) sokkal 
komolyabb figyelmeztetés, ami letapo- 
gató vonalakat nem tartalmazó fájl 
párokat produkál (ami így nem tartalmaz 
3D információt). 

Itt döbben meg legjobban az ember. 
Kisebb méretű dolgokat, mint például 
mobil telefonok, fényképezőgépek és 
más kézi eszközök, nem ajánlott fényké- 
pezni, mert túl kicsik a pontos 3D rögzi- 
téshez. Fekete, csillogó, vagy átlátszó 
tárgyak hasonló okok miatt nem jöhet- 
nek szóba. Az ehhez hasonló felületi jel- 


Ha elégedettek vagyunk a 3D 

modellel, exportálhatjuk a végső 
objektumot, mint MetaStream 2, 3D 
Studio MAX, VRML2 vagy 
Aliaslwavefront fájl. A MetaStudio kész 
MetaStream és 3D Studio MAX 
állományokat is tud importálni. Mindez 
valódi áldás munka közben a Web 
tervezőknek. 








lemzők alapvető problé- 
mátokoznak az optikai letapogató vona- 
laknak pontos jelölések szolgáltatásánál 
a tárgy felületén, és a MetaStudio 
szoftver algoritmusainak a felismerésnél, 
Az automatikus, bár kikapcsolható vaku 
szintén felcsillanhat tükröződő vagy 
átlátszó felületeken. És makró mód 
sincsen közeli felvételek készítéséhez. 

Akamera azonban kiemelkedőt nyújt 
s Organikus" vagy nem szabályos témák, 
mint példáularcok, kezek, ételek és ha- 
sonló természetes, de nem szabályos 
testek modellezésénél. 

Néhány nap kell a 3D-1500 MetaFlash 
személyiségének kiismeréséhez, kivált- 
képp, ha bármilyen pontatlanságot csak 
később próbálunk meg helyrehozni a 
MetaStudioban. A vágás, mozgatás és 
összeillesztés három dimenzióban nem 
veleszületett képessége az embernek, és 
nemis türelmetleneknek való. 

De a MetaFlash 3D-vel pont ezt 
kapjuk. A gép az , aki mer, az nyer" 


tipikus esete. EJ 
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Használhatóság 0 
Dokumentáció ME 


Mellette: Jó érték az árért (nincs 

ellenfél) s Korlátozott tárgyméret 

és felület lehetőségek e Exportálás 
MetaStreambe 


Ellene: Kusza tárgytávolság- 
fókusztávolság kapcsolat s Korlá- 
tozott kézi fotó állítási lehetősé- 
gek " Versenyképes termelékeny- 
ség nem-lineáris modellezéshez 
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Joe Roberts Könyv és CD borítók, DVD-k és videók tar- 


[11020 8809 2968 toznak a digitális illusztrátor és grafikus 
[el skynetz26aol.com designer, Joe Roberts szabadúszó munkái 
közé. AJoanna, Juliette és a Hideg, mint a 


; 2 kő olyan megrendelőknek készültek, akik 
l Joanna, Juliette és ajátékiparban működnek. A képekhez 


H id e g. m i n t a kő Bryce-t, Posert, infini-D-t és Photoshopot 


. használt. Joe általában Bryce-t használ a 
b 3D rendereléshez. Ismétlést és torzítást 


Jo ann a, J u liette és használt, hogy nagyobb felületeket 


hozzon létre. Joe a következőket fűzte hoz- 
Sto ne Co ld zá: , A játékiparban a képeknek realiszti- 
kusnak kelllenniük, de nem olyannak, 
mintha fotók lennének, hanem inkább 
amolyan virtuális formában. Igazán szere- 
tem az eleven, valóságosnak tűnő 3D-t, de 
néha egy kissé idegennek tűnnek a 
renderelt munkák." Hogy ezt elkerülje, Joe 
szereti a Photoshop szórópisztoly 
(airbrush) eszközével befejezni a képeit. 


2000 július 





2 Colin Chan 


[tlo118 959 5551 


Sakk-matt 


Checkmate 





Colin a Reading College grafikus design 
szakának hallgatója. Csak mostanában 
kezdett számítógépet használni munkája 
során, és a Sakk-matt az első 
Photoshopos munkája. Először Colin be- 
szkennelt egy fekete-fehér vázlatot, mely 
tartalmazott néhány világosabb, ceruzával 
felvitt színt is. Ezután még több színt vitt 
bele Photoshop segítségével, csökkentett 
színpalettát használva a finom hatás ked- 
véért. Ezek után elhomályosította a robot 
karjait a megfelelő szögekből, hogy létre- 
hozza a mozgásérzetet. Végül helyére ke- 
rült a háttéris, egy hófödte hegycsúcs ké- 
pe, melyen rétegek ügyes használatával 
elérte, hogy a robot lába belemélyedjen a 
hóba. Bár Colin nem hagyott fel a szabad- 
úszó munkákkal, most mégis éppen 
állandó munkahelyet keres... 


B Terrance Mulloy 


[tJo407 123 928 
(ej tezméiprimus.com.au 


Tez2 





BárTerrance a világ naposabbik oldalán 
él, mégis, a multimédia jóvoltából kerüli a 
szabad levegőt. A Tez 2 egy személyes kép 
portfoliójából, Szkennelt képként kezdte 
életét, majd rákerült egy kis elmosott 
hatás, Ezek után a rétegek átlátszóságá- 
nak manipulációja következett, gradien- 
sekés vonalak hozzáadása, a kép vonala- 
inak kiemelésére, majd a rétegek össze- 
olvasztása. Sokszor egymásután megis- 
mételte a kiemelést és réteg összeolvasz- 
tást, míg el nem érte a kívánt hatást. 
Mostanság Terrance éppen saját cégének, 
a Creative Toolbox-nak az alapításával van 
elfoglalva. A cég a fiatal animátorok, de- 
Signerek, zenészek és szobrászok munkái- 
nak bemutatására összpontosít, újságok 
ésa Web segítségével. 


Martin Rae 


[tl43725521663 
(e) martinelincona.ee 


Tíz Márka 


Ten Marks 


ATíz Márka című kép Photoshopban ké- 
szült. Martin különböző betűtípusok ar- 
madáját és saját fotóit használta, majd az 
eredményta szoftver segítségével kompo- 
nálta össze. Először nem volt igazi célja a 
képnek, csak nézegette fotóinak és képei- 
nek gyűjteményét, majd eldöntötte, hogy 
készít belőlük egy montázst. Nevetve 
mesélte, hogy , Csak egy kis részt találtam 
érdekesnek, amit aztán kivágtam az 
eredetiből, hogy egy teljesen új képet 
alkossak." Martin a kísérletezés híve, így 
meglehetősen szabadon tervez 
Photoshoppal, CorelDRAW9-cel, 
FreeHand 7-tel és Illustrator 8-cal. Most 
éppen főállású designerként dolgozik 
Észtországban, azon fáradozva, hogy fo- 
lyamatosan legyen munkája a reklám 
piacon. 








3 Anthony Kyriazis 


(t10796 7106 859 
(e) antgonyro.com 
[w] www.onryo.com 


Január, Március, Kiok 
1.kép és Kiok 3.kép 


January, March, 
Kiok image 1és 
Kiok image 3 


Anthony három éve foglalkozik Webes 
dolgokkal. Az egyetem után az 
INSOMNIOUS-nál vállalt munkát, majd az 
elismert Webes vállalathoz, a Kioken 
NY-hoz szegődött, ahol a New York-i cég 
angliai irodáját segít felállítani. , Azt 
hiszem, a képi világom meglehetősen 
furcsa," mondja arról a munkáról, melyet 
még Photoshoppal készített, mielőtt 
közelebbi ismeretsége került volna több 
szoftverrel is, mint pl.: Flash 4, 
Dreamweaver 3, Illustrator 8, After Effects, 
3D Studio Max 3 és a Softimage 3.8. 
Anthonya rétegek megszállottja, ígyhát 
nem csoda, hogy a legtöbb 72dpi-s képe 
legalább 100 rétegből áll. Számos 
Macromedia Site of the Day (a nap 
Weblapja) díjat nyert, a legutóbbi 
Flash-ben készült munkája megtekinthető 


a www.insomnious.com-on. 
2000 július 
arts 


(9 Richard London 


(ej richard.london€sportinglife.com 


Kibernetika 


Cybernetics 


2000 július 
Ét 





AKibernetika című kép egy főiskolai tan- 
folyam reklámszórólapjához készült. —— 
Richard elmondása szerint: , A feladat az 
volt, hogy megmutassuk, ez a tanfolyam 
mártúllépett azon a hagyományos elkép- 
zelésen, hogy fehér köpenyes emberek 
együtt oldanak meg matematika példá- 
kat." Aképen megpróbálta kihangsúlyozni 
a tanfolyam ezen tulajdonságát. , A háló 
megteremtése a véletlen műve volt, mert 
valami mást akartam kihozni infini-D-ben, 
de ez sikerült helyette." Richard szereti 
infini-D-ben létrehozott 3D-s grafikáit át- 
vinni Photoshopba. Január végén kezdett 
dolgozni a sportinglife.com-nak, ahol az 
oldalak grafikáit készíti, de folyton nyitva 
tartja a szemét, hogy rátaláljon egy új 
projektre. , Ebben a pillanatban az a fő cé- 
lom, hogy minél többen lássák a 
munkáimat." 


B GeoffPike 
[t1020 8977 6050 
(e) gpikegomac.com 


Hableány és Szatír 


Mermaid és Satyr 





Geoff szabadúszó illusztrátor, aki főképp 
reklámügynökségeknek dolgozik. Próba- 
képpen kezdett számítógépet használni 
munkájához: , Egy Mac 7100-assal, 
Photoshoppalés Illustratorral kezdtem, 
hogy színekkel gazdagítsam szkennelt, 
kézzel rajzolt képeimet. "Mind a Hableány, 
minda Szatír akril illusztrációnak indult, 
melyeket egy kampányhoz készített. 
Szkennelés után Painterbe töltötte be a 
képet, melyben a mozaik készítés eszközt 
használta, hogy a kép teljessé váljon: , Elő- 
ször a körvonalakat és határokat alkottam 
meg, majd a mozaiklapok látszólagos 
áramlatát használtam, hogy a mozgás for- 
májára utaljak, úgy, mint az igazi mozaik- 
nálszokás." Többet is láthat Geoff munká- 
iból, ha felkeresi a következő címet: 
www.gpike.demon.co.uk 





Luis Eduardo 
R Silva 


Te) lersgxalanet.com.br 


Painel, avagy egy 
panel fájdalma 


Paniel 
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(6 Mark Sehler 


(elmsehlergaavbc.com.au 


Abrazil származású Luis nappal egy isko- 
lában dolgozik computer technikusként, 
de szabadidejében Inspire3D-t tanul. Luis 
bevallotta, hogy a rajz bizony nem az erős- 
sége, ezért a képeket és az animációkat 
fejben pontosan, előre megtervezi, mielőtt 
megvalósítaná a számítógépen. A Painel 
egyolyan animációból kiragadott kép, Hook 
melyben egy panel megsemmisül. Az ani- 

mációban a főszereplő nem látszik, mivel 

az egész filmet az ő szemszögébőlláthat- 

juk. Luis értékes tapasztalatot nyert, mi- 

közben a 3D animációt készítette: , Ha va- 

lami kint van a látókörből, azt ne részle- 

tezd!" Múlt évben Luis egy hónapot töltött 

Londonban, ahol fantasztikusan érezte 

magát és többek között ott találkozott elő- 

ször a Computer Arts-szal. Most azt ter- 

vezi, hogy odaköltözik és főállású 

animátor vagy művész lesz belőle. 


Kampó 


Marknak édesapja mutatta meg a számí- 
tógép használatát , Ő szoftvertervező, így 
mindig hozzájuthattam a CAD-es és egyéb 
rajzoló programokhoz." Ipari designból 
kapott diplomája után később egy sikeres 
végzős diplomamunkátis készített Film és 
TV szakon, majd egyenest egy munkavál- 
lalói reklám rajzfilmjének megalkotásánál 
landolt. , Mivel már akkor meglehetősen 
kiterjedt számítástechnikai tudásom volt, 
viszonylag egyszerű volt tapasztalataimat 
3D-benis alkalmazni." Mark művészeti 
igazgatóként dolgozik Melbourne-ben. A 
Kampó egy akváriumhoz készült, amolyan 
útmutató halnak, a vendégek részére. 
Mark szerint: ,A kampó közel áll a 
horgászhoz, kiemelve azt, hogy gyakran 
csak egy hajszálon múlik, hogy valaki 
túlélő, vagy sushi lesz belőle..." 
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Jeff Lucas 


(t1612935 7710 
(ellukegspacestar.net 


Lovas vörösben és 
holfényben 


Riderin Red and 
Moonlight 
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Jeffnem igazán szokványos módon kezdte 
számítógépes művészi karrierjét— diplo- 
mazeneszerzésből. , 1994-ben meg 
akartam változtatni a karrieremet. 
Szenvedélyesen szeretek új gépeket kita- 
lálni és a vizuális művészeteket is annyira 
kedvelem, mint a zenét. A számítógépes 
művészet felé vettem az irányt, mert azt 
hatalmas lehetőségnek láttam egy éppen 
bimbózó területen." Jeff félmunkaidőben 
tanulmányozta a témát, találkozott a 
OuarkxPress-szel, a Directorral és a 
Premiere-rel. , Azt kellmondanom, hogy a 
kedvenceim a következők: Photoshop, 
Maya, 3D Studio MAX, Rhino és az After 
Effects." Végülazlett Jeff célja, hogy 
szabadúszó művész legyen, aki főként 
modellezéssel, rendereléssel, tájképekkel 
és 3D tervezéssel foglalkozik. 





Nickmann István 


[el istvan.nickmannevizmuvek.hu 


Szűz, Vízöntő 
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3 Greg Miller 


(e) gregödymax.net 


Autó és Egysínű Vasút 


Car és Monorail 
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EtrEita 


Greg munkája, a világítási rendszerek és 
berendezési tárgyak tervezése nightclub- 
okés kaszinók részére, sokszor megköve- 
teli, hogy design ötleteit bemutassa üzlet- 
feleinek. Azért kezdett computert haszná- 
Ini, hogy ,mankó legyen elég gyenge rajz- 
tehetségemhez". Majd folytatta: , Azóta 
rájöttem, hogy sokkal szórakoztatóbb 
képzeletbeli, virtuális tárgyakat készíteni, 
mivelígy az egyetlen határ a fantázia." 
Greg FormZtt használ azon tárgyak eseté- 
ben, amelyet később megis szeretne va- 
lósítani. Művészi munkáihoz inkább 
LightWave-et használ, erősen támaszkod- 
va a Metaform és a Patch eszközökre. 

, Ezek sokkalerőteljesebbek, mint ami- 
Ilyennek elsőre tűnnek, és lehetővé teszik, 
hogy hatalmas befolyásunk legyen a 
kontroll pontok és felületek elhelye- 
zésében. EJ 
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A Computer Arts lehet az első lépés az ismertség felé... 


Küldje be hozzánk munkáját a technikák és 
a felhasznált programok részletes 
leírásával együtt, írja fela képek nevétés 
adja meg elérhetőségét. A képeket Mac 
vagy PC formátumú TIFF vagy JPEG fájlként 
kérjük, CD ROM-on, Zipen, floppy-n vagy 
Interneten. A mellékelt, kinyomtatott 
példány további nagy segítség. A floppy- 
kat kivéve mindent visszaszolgáltatunk. A 
beküldést egyben nyilatkozatként 
vesszük, hogy az átadott anyagra a nem 
kizárólagos kiadói jogot átruházza akár 





papíron, akár digitális médiumon való 
megjelenéshez. 

A munkákat az alábbi címre várjuk: 
expolXcomputer-arts.hu 

vagy Computer Arts Magyarország, 
1147 Budapest, Czobor u. 124. 


Aibeérkezett művek feldolgozása egy kis időt igénybe 
vesz, ezért türelmet kérünk, Bár mindent megteszünk, 
hogya munkák biztonságban visszajussanak a feladóhoz, 
minden a Computer Artsnak küldött mű esetében a kocká- 
zatota tulajdonos viselj, A Computer Arts Magyarország 
nemvvállal felelőséget a másolatokért sem a szállítás 
idejére, sem amíg azoka cég kezelésében vannak. Kérjük, 
nefelejtsen el biztonsági másolatot megtartani: ha ezaz 
egyetlen példány, inkább ne küldje be! 
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s Web iskola - Chat Rooms Directorban KONTAz tájai 
ele A (ATTI 

. Szkenner körkép [d hg 
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kV VSE KOZ [ejted ota HT et do combustiont 
GTA 

Malle eoky ej aLELeT E KYLE] 
MarkzWare 

MC fájéedutyáájtotiia Flash 5 


Keresse az újságárusoknál! 


Mindig friss hírek: www.computer-arts.hu 
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www.computer-arts.hu 


VIVIASSAN 


HP Jet-bérlet 


Valósítsa meg álmait... 


..és szerezzen most magának egy valódi HP DesignJet 
nyomtatót. A HP Jet-bérlet segítségével kedvezményes 
finanszírozási formában bérelhet rajzgépeket, poszter- 
nyomtatókat és tetszőleges lézernyomtatót a Hewlett- 
Packardtól. A bérelt berendezések értékétől függően már 
havi nettó 50 ezer forint alatt is hozzájuthat pro- 
fesszionális nyomtatási megoldásainkhoz. 

Az elmúlt években a tintasugaras nyomtatás forradalmi 
változáson ment át mind a nyomtatási sebesség, mind a 


KIEMELT HP DESIGNJET FORGALMAZÓK: 
slnform Kft., Debrecen 
Buda Szakáruház 466-7405 s HP JETLINE 









-ART Kft. 361-3540 s FABICAD Kft. 467-2850 " Graphisoft CAD Stúdi 
szakáruház 311-1899 e HungaroCAD Kft. 326-8209-e Mi 


minőség tekintetében. A HP DesignJet nyomtatókkal ma 
már a poszter méretű fotónyomtatás sem számít rend- 
kívüli dolognak, így nem csupán a tervrajzokat 
nyomtathatja ki velük, hanem színes látványterveket is 
készíthet. Lehetőségeinek csak képzelete szabhat határt... 
A bérelt eszközök minimális nettó összértéke 1.450.000 
forint (1 USD — 290 forint árfolyamon számolva). A havi 
bérleti díj az eszközök értékének 3,2796-a USD-ben szá- 
molva, a futamidő 3 év. 








437-3366 s HP 
(72) 512-182 e 





niComp Kft., Pécs 


Mod Kft., Győr (96) 510-060 s MódiStudió Kft. 269-2525 " TERC CAD Studio Kft. 222-2747 s UNITIS Rendszerház Rt., Budoörs (23) 505- 


050 s Vectra Kft. - HP Szakáruház 344-4444 
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HP DesignJet ColorPro" 

9 Kifutó A/3 méretű nyomtatás 

s HP GL/2 vektor értelmező a CAD változaton 
9 Proof nyomtatási lehetőség GA változaton 





HP DesignJet 400-as sorozat" 

9 A/1, A/0 fekete és színes változatok 

s Opcionális tekercsadagoló és láb 

9 RIP szoftver a 488CA grafikai változatokhoz 





HP DesignJet 700-as sorozat 
§ Közvetlenül a hálózatra köthető 

§ Tekercsadagoló és láb alapkiépítésben 
" Rajzok sorbarendezése, optimalizálás 





HP DesignJet 1000-es sorozat 

9 A/1 lap kevesebb mint 1 perc alatt 

§ Moduláris, nagy kapacitású tintarendszer 

9 Ajándék hard disk a szinte korlátlan memória 
bővítéshez. Érvényes a készlet erejéig. 





HP DesignJet CP sorozat 

2 Beltéri és kültéri poszternyomtató 

9 Fiery hardver RIP a 2800CP és 3800CP-hez 
9 Moduláris, nagy kapacitású tintarendszer 


". Önmagában nem éri el a HP Jetbérlet minimólis 


finanszírozási összegét. 


za 


Illustrator 9.0 


Az Adobe€t Illustrator8 9.0 új kapukat nyit meg a grafika, az Internet 
OZ UL , AI és a dinamikus média terén. Támogatja a Flash" (SWF) formátumot, az 
trükkök és a web új SVG (Scalable Vector Graphics), valamint a GIF, JPEG és PNG 
formátumokat is. Az Adobe több új tulajdonsággal ruházta fel az 
Illustrator€ 9.0-es verzióját, többek között a transzparenciával. 
A lehetőségeknek csak az Ön fantáziája szabhat határt! w 


Az 


mestere 


Adobe 
TRANS-EUROPE KET. 


Grafikai, vizuális, multimédia és Internet szoftverek Macintosh, Windows és UNIX platformra 
É Az Adobe, Macromedia, MetaCreations, Extensis, Canto, Andromeda és AlienSkin szoftverházak 
O magyarországi disztribútora. 
§ 1026 Budapest, Volkmann u. 2. I. em. 2., Tel.: (36-1)392-0700, Fax: (36-1)392-0719 
ét www: http://www.trans-europe.hu, e-mail: info Ctrans-europe.hu, support Otrans-europe.hu 








